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ANNEX 1: 
CRONOGRAMA DEL 
PROJECTE 
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Id Tasca Durada
1 Disseny i implementació del hardware 28,5 d
2 Mòdul principal 7 d
3 Disseny i simulació 2 d
4 Delineació 2 d
5 Isolació i soldadura 2 d
6 Verificació 1 d
7 Mòdul visualització 10 d
8 Disseny i simulació 2 d
9 Delineació 3 d
10 Isolació i soldadura 3 d
11 Verificació 2 d
12 Mòdul comandament 2,5 d
13 Disseny i simulació 0,5 d
14 Delineació 0,5 d
15 Isolació i soladadura 1 d
16 Verificació 0,5 d
17 Verificació completa 6 d
18 Encapsulació del hardware 3 d
19 Treball manual caixa 2 d
20 Disseny caràtula 1 d
21 Disseny i implementació del software 74,5 d
22 Revisió disseny modular general 1 d
23 Estructura de dades 3 d
24 Disseny 2,5 d
25 Implementació 0,5 d
26 Sistema operatiu 19,5 d
27 Mòdul "Configurar" 1 d
28 Mòdul "Visualització", "Mostrat" 6 d
29 Mòdul "Visualització", "Treball amb píxels i imatges" 5 d
30 Mòdul "Comandament" 1 d
31 Mòdul "Retard" 0,5 d
32 Integració 1 d
33 Simulació 2 d
34 Verificació sobre hardware 3 d
35 Mòdul "Inici" 4 d
36 Disseny pantalles 2 d
37 Disseny i implementació mòdul 1 d
38 Simulació 0,5 d
39 Verificació sobre hardware 0,5 d
40 Invaders 20 d
41 Mòdul "Inici" 1,5 d
42 Mòdul "Auto control": "Escaneig" 2 d
43 Mòdul "Auto control": "Control enemics" 2 d
44 Mòdul "Jugador" 2,5 d
45 Mòdul "Enemic" 3 d
46 Mòdul "Projectil" 4 d
47 Integració 1 d
48 Simulació 2 d
49 Verificació sobre hardware 2 d
50 Driver 16 d
51 Mòdul "Inici" 1,5 d
52 Mòdul "Auto control": "Generació" 4 d
53 Mòdul "Auto control": "Temps" i "Meta" 2,5 d
54 Mòdul "Jugador" 3 d
55 Integració 1 d
56 Simulació 2 d
57 Verificació sobre hardware 2 d
58 Mòdul "Puntuació" 5 d
59 Disseny lletres 3 d
60 Disseny i implementació mòdul 1 d
61 Simulació 0,5 d
62 Verificació sobre hardware 0,5 d
63 Simulació 2 d
64 Verificació sobre hardware i correccions 4 d
65 Elaboració de la documentació 18 d
66 Memòria 9 d
67 Enginyeria de concepció i de detall 4 d
68 Viabilitat técnica i econòmica 3 d
69 Revisió cronogrames 1 d
70 Altres apartats 1 d
71 Esquemes (acondicionament) 1 d
72 Anexes 2 d
73 Reportatge fotogràfic 1 d
74 Altres apartats (acondicionament) 1 d
75 Pressupost 1,5 d
76 Manuals 3,5 d
77 Manual de l'usuari 1,5 d
78 Manual del desenvolupador 2 d
79 Revisió 1 d
80 Elaboració de la presentació 8 d
81 Presentació (EUETIB-UPC) 3 d
82 Pòster CIDUI 2010 3 d
83 Assaig 2 d
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ANNEX 2: 
ESPECIFICACIONS 
TÈCNIQUES DELS 
COMPONENTS USATS 
 
Taula 1. Ubicació en el CD de les fulles d’especificacions (datasheets). 
 Ubicació en el CD 
(X:\Annexes_extra\Datasheets\...) 
Caixa externa Caixa_Teko_Snap_Designer.pdf 
Descodificador Decoder_CD74HC4514.pdf 
Díode Diode_1N4148.pdf 
Display Display_Ledtech_LA3971.pdf 
Matriu Matriu_Kingbright_TA07.pdf 
Microcontrolador Microcontrolador_PIC18F452.pdf 
Polsador Polsador_P420.pdf 
Transistor Transistor_2N3904.pdf 
 
Franc Gaya Saura  
 - 10 - 
Taula 2. Links d’Internet de les fulles d’especificacions (datasheets). 
 Link d’Internet 
Caixa externa http://www.teko.it/multimedia/manuali/pdf/10004.pdf 
Descodificador http://focus.ti.com/lit/ds/symlink/cd74hc4514.pdf 
Díode http://www.nxp.com/documents/data_sheet/ 
1N4148_1N4448.pdf 
Display http://www.ledtech.com.tw/newweb/newweb/img/ 
images_product/LA(C)3971-11-M1%20EWAK.pdf  
Matriu http://www.kingbright.com/manager/upload/pdf/ 
TA07-11CGKWA(Ver.4).pdf 
Microcontrolador http://docs-europe.origin.electrocomponents.com/ 
webdocs/0337/0900766b80337281.pdf 
Polsador http://www.ariston.es/web/imgProductos/doc/p420.pdf 
Transistor http://www.fairchildsemi.com/ds/2N/2N3904.pdf 
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ANNEX 3: 
CODI FONT DEL 
SOFTWARE 
DESENVOLUPAT 
 
3.1. Sistema base o operatiu 
3.1.1. Main.asm 
;******************************************************************************** 
;                     * 
; Nom: Main.asm                * 
;                      * 
; Autor: Franc Gaya Saura            *  
; Organització: EUETIB             * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
;                      * 
; Arxius inclosos:  P18F452.INC         * 
;        Mem.inc           * 
;        Config.inc          * 
;        Screen.inc          * 
;        Buttons.inc          * 
;        Delay.inc           * 
;        Start.inc           * 
;        Punt.inc           * 
;                      * 
; Jocs inclosos:   Invaders.inc          * 
;        Driver.inc          * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
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;Sel·lecció uC 
;******************************************************************************** 
 LIST P=18F452, F=INHX32  ;directive to define processor and file format 
 #include <P18F452.INC>  ;processor specific variable definitions 
;******************************************************************************** 
 
;Bits de configuració 
;******************************************************************************** 
; Oscillator Selection: 
 CONFIG OSC = XT 
; WatchDog Config: 
 CONFIG WDT = OFF 
; Low Voltage Programing: 
 CONFIG LVP = OFF 
;******************************************************************************** 
 
;Definicions de variables 
;******************************************************************************** 
#include <Mem.inc> 
 
TEMP UDATA_ACS 
 
WREG_TEMP   RES 1   ;variable in RAM for context saving 
STATUS_TEMP  RES 1   ;variable in RAM for context saving 
BSR_TEMP   RES 1   ;variable in RAM for context saving 
PCLATH_TEMP  RES 1 
PCLATU_TEMP  RES 1 
;******************************************************************************** 
;Dades pregravades a l'EEPROM 
;******************************************************************************** 
DATA_EEPROM CODE 0xf00000 
 
 ;DE 0x02,0x00,0x05,0x06,0x12,0x03,0xE7,0x01,0x05,0x06,0x12,0x03,0xE7 
 
 DE 0x02      ;nombre de puntuacions guardades 
 
 DE 0x00      ;PtGameId (0x00=Invaders) 
 DE 0x05      ;Pt1st (0x05=F) 
 DE 0x06      ;Pt2nd (0x06=G) 
 DE 0x12      ;Pt3st (0x12=S) 
 DE 0x03      ;ScrDisplayH 
 DE 0xE7      ;ScrDisplayL (0x03E7=999) 
 
 DE 0x01      ;PtGameId (0x01=Driver) 
 DE 0x05      ;Pt1st (0x05=F) 
 DE 0x06      ;Pt2nd (0x06=G) 
 DE 0x12      ;Pt3st (0x12=S) 
 DE 0x03      ;ScrDisplayH 
 DE 0xE7      ;ScrDisplayL (0x03E7=999) 
 
;NOTA!! 
;*El MPLAB afegeix 0x00 després de les dades quan aquestes 
;es graven en grups senars -> s'ha de gravar en un sol grup per a la simulació 
;*El IC-Prog es menja les segones dades -> gravar-les una a una 
;******************************************************************************** 
 
;Vector de reset 
;******************************************************************************** 
RESET_VECTOR CODE 0x0000 
 
 CALL  Cfg 
 GOTO  Main     ;go to start of main code 
;******************************************************************************** 
 
;Rutina interrupció de prioritat alta 
;******************************************************************************** 
HI_INT_VECTOR CODE 0x0008 
 CALL   ButRead    ;lectura botons 
 CALL   CfgInitBut  ;reinici flags interrupció 
 RETFIE  FAST     ;retorn 
;******************************************************************************** 
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;Rutina interrupció de prioritat baixa 
;******************************************************************************** 
LOW_INT_VECTOR CODE 0x0018 
 
 MOVFF  STATUS,STATUS_TEMP  ;guardar STATUS 
 MOVFF  WREG,WREG_TEMP   ;guardar acumulador 
 MOVFF  BSR,BSR_TEMP    ;guardar núm bank 
 MOVFF  PCLATH,PCLATH_TEMP  ;guardar latch PC (H) 
 MOVFF  PCLATU,PCLATU_TEMP  ;guardar latch PC (U) 
 
 CALL   ScrShow      ;mostrar per pantalla 
 CALL   CfgInitTmr    ;reinici flags interrupció 
 
 MOVFF  BSR_TEMP,BSR    ;carregar núm bank 
 MOVFF  WREG_TEMP,WREG   ;carregar acumuladir 
 MOVFF  STATUS_TEMP,STATUS  ;carregar STATUS 
 MOVFF  PCLATH_TEMP,PCLATH  ;carregar lacth PC (H) 
 MOVFF  PCLATU_TEMP,PCLATU  ;carregar latch PC (U) 
 RETFIE 
;******************************************************************************** 
 
;Programa principal 
;******************************************************************************** 
Main: 
 GOTO   St       ;Start 
 GOTO   Main       ;error: dissimular 
;******************************************************************************** 
 
;Arxius inclosos 
;******************************************************************************** 
 ;Sistema base 
;#include <Mem.inc>     (inclòs a l'apartat de def de variables) 
#include <Config.inc> 
#include <Screen.inc> 
#include <Buttons.inc> 
#include <Delay.inc> 
#include <Start.inc> 
#include <Punt.inc> 
 
 ;Jocs 
#include <Invaders.inc> 
#include <Driver.inc> 
;****************************************************************************** 
 
;Final 
;******************************************************************************** 
END 
;******************************************************************************** 
 
;Programa d'exemple 
;******************************************************************************** 
;PixelQueEsMou: 
; LFSR   FSR1,ScrPxG05   ;un píxel qualsevol 
;  MOVLW  0x01 
;  MOVWF  INDF1      ;escriure reg ScrPx[Col][Fila] i inc punter 
;MainUp: 
;  CALL   ScrUp 
;  BTFSC  ScrSTATUS,0 
;  GOTO   MainRight 
;  CALL   Delay 
;  CALL   ScrMove 
;  GOTO   MainUp 
;MainRight: 
;  CALL   ScrRight 
;  BTFSC  ScrSTATUS,1 
;  GOTO   MainDown 
;  CALL   Delay 
;  CALL   ScrMove 
;  GOTO   MainRight 
;MainDown: 
;  CALL   ScrDown 
;  BTFSC  ScrSTATUS,2 
;  GOTO   MainLeft 
;  CALL   Delay 
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;  CALL   ScrMove 
;  GOTO   MainDown 
;MainLeft: 
;  CALL   ScrLeft 
;  BTFSC  ScrSTATUS,3 
;  GOTO   MainUp 
;  CALL   Delay 
;  CALL   ScrMove 
;  GOTO   MainLeft 
;******************************************************************************** 
3.1.2. Mem.inc 
;******************************************************************************** 
;                     * 
;  Nom: Mem.inc                 * 
;                      * 
;  Autor: Franc Gaya Saura            * 
;  Organització: EUETIB             * 
;                      * 
; Descripció:                 * 
;  Estructura de dades comunes           * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
 
;Screen 
;******************************************************************************** 
 ;mapa pantalla 
ScrAdress0    UDATA  0x080   ;inici del GPR en el bank0 
ScrPxA00     RES 1      ;1era columna 
ScrPxA01     RES 1 
ScrPxA02     RES 1 
ScrPxA03     RES 1      ;Nota: 
ScrPxA04     RES 1      ;es reserva un byte sencer per a cada píxel 
ScrPxA05     RES 1      e conèixer si el pixel ha d'estar 
ScrPxA06     RES 1      ;encés o no i què hi ha en aquell punt 
ScrPxA07     RES 1 
… 
ScrPxF18     RES 1 
ScrPxF19     RES 1 
ScrPxF20     RES 1 
ScrPxG00     RES 1      ;7ena columna 
ScrPxG01     RES 1 
ScrAdress1    UDATA  0x100   ;inici del GPR en el bank1 
ScrPxG02     RES 1 
ScrPxG03     RES 1 
ScrPxG04     RES 1 
… 
ScrPxO16     RES 1 
ScrPxO17     RES 1 
ScrPxO18     RES 1 
ScrPxO19     RES 1 
ScrPxO20     RES 1 
 
 ;sprites 
ScrSprite     UDATA  0x1C0   ;(bank1) 
ScrSprite00H    RES 1 
ScrSprite00L    RES 1 
ScrSprite01H    RES 1      ;Nota: 
ScrSprite01L    RES 1      ;en alguns casos pot ser més simple 
ScrSprite02H    RES 1      ;treballar cada píxel amb 1 bit 
ScrSprite02L    RES 1      ;(imatges estàtiques...) 
ScrSprite03H    RES 1 
ScrSprite03L    RES 1 
… 
ScrSprite20H    RES 1 
ScrSprite20L    RES 1 
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 ;varis 
ScrRam     UDATA_ACS      ;Acces Bank 
ScrDisplayL   RES 1       ;valor del display (L) si paraula=0 
ScrDisplayH   RES 1       ;valor del display (H) si paraula=0 
ScrDisplayW   RES 1       ;paraula a mostrar pel display 
ScrSTATUS    RES 1       ;estat de límits 
ScrCountCol   RES 1 
ScrCountPx   RES 1 
ScrDispCen   RES 1 
ScrDispDec   RES 1 
ScrDispUni   RES 1 
ScrVarInt    RES 1 
ScrVar1     RES 1 
;ScrVar2    RES 1 
ScrBufferAE   RES 1 
ScrBufferC   RES 1 
ScrBufferD   RES 1 
ScrFSR0L    RES 1 
ScrFSR0H    RES 1 
ScrFSR1L    RES 1 
ScrFSR1H    RES 1 
ScrFSR2L    RES 1 
ScrFSR2H    RES 1 
;******************************************************************************** 
 
;Buttons 
;******************************************************************************** 
ButRam     UDATA_ACS      ;Acces Bank 
ButLatch    RES 1       ;estat botons 
;******************************************************************************** 
 
;Delay 
;******************************************************************************** 
DyRam     UDATA_ACS      ;Acces Bank 
DySet     RES 1 
DyVarL     RES 1 
DyVarH     RES 1 
;******************************************************************************** 
 
;Compartits (Invaders i Driver) 
;******************************************************************************** 
ComRam     UDATA_ACS      ;Acces Bank 
Var      RES 1 
TempFSR1L    RES 1 
TempFSR1H    RES 1 
TempFSR2L    RES 1 
TempFSR2H    RES 1 
TempFSR3L    RES 1 
TempFSR3H    RES 1 
;******************************************************************************** 
 
;Invaders 
;******************************************************************************** 
InvRam     UDATA_ACS      ;Acces Bank 
InvEnemyVel   RES 1 
InvEnemyVelVar RES 1 
InvShotFreq   RES 1 
InvShotFreqVar RES 1 
InvLifes    RES 1 
InvPuntL    RES 1 
InvPuntH    RES 1 
InvSTATUS    RES 1 
;******************************************************************************** 
 
;Driver 
;******************************************************************************** 
 ;varis 
DriRam     UDATA_ACS      ;Acces Bank 
DriVel     RES 1 
DriVelVar    RES 1 
DriObsFreq   RES 1 
DriObsFreqVar  RES 1 
DriLapL     RES 1 
DriLapH     RES 1 
Franc Gaya Saura  
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DriLength    RES 1 
DriLengthVar   RES 1 
DriLevel    RES 1 
DriTimeL    RES 1 
DriTimeH    RES 1 
DriSTATUS    RES 1 
DriRoadPos   RES 1 
 ;darrera pantalla 
DriBack     UDATA  0x200    ;inici del GPR en el bank2 
DriBack00    RES 1 
DriBack01    RES 1 
… 
DriBack19    RES 1 
DriBack20    RES 1 
;******************************************************************************** 
 
;Punt 
;******************************************************************************** 
PtRam     UDATA_ACS      ;Acces Bank 
Pt1st     RES 1 
Pt2nd     RES 1 
Pt3st     RES 1 
PtGameId    RES 1 
PtN      RES 1 
PtM      RES 1 
;******************************************************************************** 
3.1.3. Config.inc 
;******************************************************************************** 
;                     * 
;  Nom: Config.inc                * 
;                      * 
;  Autor: Franc Gaya Saura             * 
;  Organització: EUETIB              * 
;                      * 
;  Descripció:                 * 
;  Rutines de configuració             * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
 
Cfg: 
 
;Inciat 
;******************************************************************************** 
 ;Variables 
 CLRF   ButLatch,A 
 CLRF   ScrCountCol,A 
 CLRF   ScrDisplayL,A 
 CLRF   ScrDisplayH,A 
 CLRF   ScrDisplayW,A 
 MOVLW  0x3F       ;valor inicial delay 
 MOVWF  DySet,A 
 CALL   ScrClearAll 
 ;Ports 
 MOVLW  0x06 
 IORWF  ADCON1,F,A    ;A/D: I/O digitals 
 CLRF   TRISA,A      ;pA: sortida 
 SETF   PORTA,A      ;iniciar pA 
 ;SETF  TRISB,A      ;pB: entrada (per defecte) 
 SETF   PORTB,A      ;inici pB 
 CLRF   TRISC,A      ;pC: sortida 
 SETF   PORTC,A      ;inici pC 
 CLRF   TRISD,A      ;pD: sortida 
 SETF   PORTD,A      ;inici pD 
 CLRF   TRISE,A      ;pE: sortida 
 SETF   PORTE,A      ;inici pE 
;******************************************************************************** 
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;Interrupcions 
;******************************************************************************** 
 ;Configuració 
 BSF   RCON,IPEN,A    ;activació prioritats 
 MOVLW  0x8B       ;int. per flanc de baixada en B[0:2] (INTEDG0:2=0) i 
 ANDWF  INTCON2,F,A     ;int. de baixa pri. en TMR0 (TMR0IP=0) 
           ;alta pri. en int. per B[4:7] per defecte (RBIP=1) 
    ;INTCON3     ;alta pri. en int. per B[1] i B[2] per defecte 
            ;(INT1IP=INT2IP=1) 
 MOVLW  0x9F       ;font de rellotge interna (T0CS=0) i mode 16 
 ANDWF  T0CON,F,A      ;bits (T08BIT=0) 
           ;activat i sense escalar per defecte 
 ;Inici 
 CALL   CfgInitBut 
 CALL   CfgInitTmr 
 ;Activació 
 MOVLW  0xF8       ;activació int. alta pri. (GIE=1), baixa pri. (PEIE=1), 
 IORWF  INTCON,F,A     ;per B[0] (INT0IE=1), per B[4:7] (RBIE=1) 
            ;i per TMR0 (TMR0IE=1) 
 MOVLW  0x18 
 IORWF  INTCON3,F,A    ;activació int. per B[1] (INT1IE=1) i B[2] (INT2IE=1) 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Reinicis flags interrupcions 
;******************************************************************************** 
CfgInitBut: 
 MOVLW  0xFC       ;inici flags: 
 ANDWF  INTCON      ;int. per B[0] (INT0IF=0) i per B[4:7] (RBIF=0) 
 ANDWF  INTCON3      ;int. per B[1] (INT1IF=0) i per B[2] (INT2IF=0) 
 RETURN 
 
CfgInitTmr: 
 MOVLW  0xFD 
 MOVWF  TMR0H,A 
 CLRF   TMR0L,A      ;reset TMR0 (0xFD00 -> 0xFFFF) 
 MOVLW  0xFB 
 ANDWF  INTCON      ;inici flag int. per TMR0 (TMR0IF=0) 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
3.1.4. Screen.inc 
;******************************************************************************** 
;                      * 
;  Nom: Screen.inc                * 
;                      * 
;  Autor: Franc Gaya Saura             * 
;  Organització: EUETIB              * 
;                      * 
;  Descripció:                 * 
;  Rutines per al treball amb píxels o imatges (rutines públiques)  * 
;  Rutines per al mostrat de la pantalla (rutines privades) * 
;                     * 
;******************************************************************************** 
 
;RUTINES PÚBLIQUES 
;******************************************************************************** 
 
;ScrUp 
;******************************************************************************** 
;torna l'adreça del píxel de dalt 
;entra: FSR1 
;surt: FSR2, ScrSTATUS 
ScrUp: 
 CLRF   ScrSTATUS,A 
 ;càlcul nova posició 
 MOVFF  FSR1L,FSR2L 
 MOVFF  FSR1H,FSR2H 
 DECF   FSR2L,F,A 
 BTFSS  STATUS,C,A 
 DECF   FSR2H,F,A 
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 ;comprova si la nova posició està fora de la pantalla 
 BTFSC  FSR2H,0,A 
 GOTO   ScrUpH 
 MOVLW  0x7F 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo1 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo1: 
 MOVLW  0x94 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo2 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo2: 
 MOVLW  0xA9 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo3 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo3: 
 MOVLW  0xBE 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo4 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo4: 
 MOVLW  0xD3 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo5 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo5: 
 MOVLW  0xE8 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo6 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo6: 
 MOVLW  0xFD 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 RETURN         ;cas que estigui dintre 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpH:          ;adreça: 0x1_? 
 MOVLW  0x12 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo7 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo7: 
 MOVLW  0x27 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo8 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo8: 
 MOVLW  0x3C 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo9 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo9: 
 MOVLW  0x51 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo10 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo10: 
 MOVLW  0x66 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo11 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo11: 
 MOVLW  0x7B 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo12 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpDo12: 
 MOVLW  0x90 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrUpDo13 
 GOTO   ScrUpOut 
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ScrUpDo13: 
 MOVLW  0xA5 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 RETURN          ;cas que estigui dintre 
 GOTO   ScrUpOut 
ScrUpOut:          ;cas que estigui fora 
 BSF   ScrSTATUS,0,A    ;s'avisa per mitjà del ScrSTATUS 
 MOVFF  FSR1L,FSR2L 
 MOVFF  FSR1H,FSR2H     ;la posició és manté 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;ScrDown 
;******************************************************************************** 
;torna l'adreça del píxel de baix 
;entra: FSR1 
;surt: FSR2, ScrSTATUS 
ScrDown: 
 CLRF   ScrSTATUS,A 
 ;càlcul nova posició 
 MOVFF  FSR1L,FSR2L 
 MOVFF  FSR1H,FSR2H 
 INCF   FSR2L,F,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   FSR2H,F,A 
 ;comprova si la nova posició està fora de la pantalla 
 BTFSC  FSR2H,0,A 
 GOTO   ScrDownH 
 MOVLW  0x95 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo1 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo1: 
 MOVLW  0xAA 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo2 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo2: 
 MOVLW  0xBF 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo3 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo3: 
 MOVLW  0xD4 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo4 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo4: 
 MOVLW  0xE9 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo5 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo5: 
 MOVLW  0xFE 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 RETURN          ;cas que estigui dintre 
 GOTO ScrDownOut 
ScrDownH:          ;adreça: 0x1_? 
 MOVLW  0x13 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo6 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo6: 
 MOVLW  0x28 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo7 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo7: 
 MOVLW  0x3D 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo8 
 GOTO   ScrDownOut 
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ScrDownDo8: 
 MOVLW  0x52 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo9 
 GOTO   ScrDownOut 
 
ScrDownDo9: 
 MOVLW  0x67 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo10 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo10: 
 MOVLW  0x7C 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo11 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo11: 
 MOVLW  0x91 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo12 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo12: 
 MOVLW  0xA6 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 GOTO   ScrDownDo13 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownDo13: 
 MOVLW  0xBB 
 CPFSEQ  FSR2L,A 
 RETURN          ;cas que estigui dintre 
 GOTO   ScrDownOut 
ScrDownOut:         ;cas que estigui fora 
 BSF   ScrSTATUS,2,A    ;s'avisa per mitjà del ScrSTATUS 
 MOVFF  FSR1L,FSR2L 
 MOVFF  FSR1H,FSR2H     ;la posició és manté 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;ScrRight 
;******************************************************************************** 
;torna l'adreça del píxel de la dreta 
;entra: FSR1 
;surt: FSR2, ScrSTATUS 
ScrRight: 
 CLRF   ScrSTATUS,A 
 ;càlcul nova posició 
 MOVFF  FSR1L,FSR2L 
 MOVFF  FSR1H,FSR2H 
 MOVLW  0x15 
 ADDWF  FSR2L,F,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   FSR2H,F,A 
 ;comprova si la nova posició està fora de la pantalla 
 BTFSS  FSR2H,0,A 
 RETURN          ;cas que estigui dintre 
 MOVLW  0xBA 
 CPFSGT  FSR2L,A 
 RETURN          ;cas que estigui dintre 
ScrRightOut:         ;cas que estigui fora 
 BSF   ScrSTATUS,1,A    ;s'avisa per mitjà del ScrSTATUS 
 MOVFF  FSR1L,FSR2L 
 MOVFF  FSR1H,FSR2H     ;la posició és manté 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
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;ScrLeft 
;******************************************************************************** 
;torna l'adreça del píxel de l'esquerra 
;entra: FSR1 
;surt: FSR2, ScrSTATUS 
ScrLeft: 
 CLRF   ScrSTATUS,A 
 ;càlcul nova posició 
 MOVFF  FSR1L,FSR2L 
 MOVFF  FSR1H,FSR2H 
 MOVLW  0x15 
 SUBWF  FSR2L,F,A 
 BTFSS  STATUS,C,A 
 DECF   FSR2H,F,A 
 
 ;comprova si la nova posició està fora de la pantalla 
 BTFSC  FSR2H,0,A 
 RETURN          ;cas que estigui dintre 
 MOVLW  0x80 
 CPFSLT  FSR2L,A 
 RETURN          ;cas que estigui dintre 
ScrLeftOut:         ;cas que estigui fora 
 BSF   ScrSTATUS,3,A    ;s'avisa per mitjà del ScrSTATUS 
 MOVFF  FSR1L,FSR2L 
 MOVFF  FSR1H,FSR2H     ;la posició és manté 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;ScrMove 
;******************************************************************************** 
;mou el píxel des de l'adreça actual a la nova 
;entra: INDF1 
;surt: INDF1, INDF2 
ScrMove: 
 MOVFF  INDF1,INDF2 
 CLRF   INDF1,A 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;ScrCopy 
;******************************************************************************** 
;copia el píxel des de l'adreça actual a la nova 
;entra: INDF1 
;surt: INDF2 
ScrCopy: 
 MOVFF  INDF1,INDF2 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;ScrClear 
;******************************************************************************** 
;esborra el píxel de l'adreça actual 
;entra: INDF1 
;surt: INDF1 
ScrClear: 
 CLRF   INDF1,A 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;ScrClearBoth 
;******************************************************************************** 
;esborra el píxel de l'adreça actual i de la nova 
;entra: INDF1, INDF2 
;surt: INDF1, INDF2 
ScrClearBoth: 
 CLRF   INDF1,A 
 CLRF   INDF2,A 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
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;ScrClearAll 
;******************************************************************************** 
;esborra tots els píxels 
;surt: ScrPxA00->ScrPxO20 
ScrClearAll: 
 LFSR   FSR1,ScrPxA00    ;primera adreça de la patalla 
 LFSR   FSR2,ScrPxO20    ;última adreça de la pantalla 
ScrClearAllDo1: 
 CLRF   POSTINC1,A     ;borrar reg ScrPx[Col][Fila] i inc punter 
 MOVF   FSR2H,W,A 
 CPFSEQ  FSR1H,A       ;s'ha recorregut tota la pantalla (H)? 
 GOTO   ScrClearAllDo1     ;no, tornar a borrar 
 MOVF   FSR2L,W,A       ;si, continua 
 CPFSGT  FSR1L,A       ;s'ha recorregut tota la pantalla (L)? 
 GOTO   ScrClearAllDo1     ;no, tornar a borrar 
 RETURN           ;si, continua 
;******************************************************************************** 
 
;ScrUpdate 
;******************************************************************************** 
;la nova adreça pasa a ser l'actual 
;entra: FSR1, FSR2 
;surt: FSR1 
ScrUpdate: 
 MOVFF  FSR2L,FSR1L 
 MOVFF  FSR2H,FSR1H 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;ScrSpriteConv 
;******************************************************************************** 
;mapeja l'sprite al mapa de la pantala, 
;assignant el valor 0xFF al píxel si el bit de l'sprite val 1 
;o el valor 0x00 al píxel si el bit de l'sprite val 0 
;entra: ScrSprite00L/H->ScrSprite20L/H 
;surt: ScrPxA00->ScrPxO20 
ScrSpriteConv: 
 LFSR   FSR2,ScrSprite00H   ;primera adreça dels sprites 
 LFSR   FSR1,ScrPxA00    ;primera adreça del mapa 
 MOVFF  FSR1L,ScrFSR1L 
 MOVFF  FSR1H,ScrFSR1H 
ScrSpriteConvDo1: 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  ScrVar1,A 
ScrSpriteConvDo2: 
 BTFSC  INDF2,7,A 
 SETF   INDF1,A       ;pinta (0xFF) 
 BTFSS  INDF2,7,A 
 CLRF   INDF1,A       ;borra (0x00) 
 RLNCF  INDF2,F,A 
 MOVFF  FSR2L,ScrFSR2L 
 MOVFF  FSR2H,ScrFSR2H 
 CALL   ScrRight 
 CALL   ScrUpdate 
 MOVFF  ScrFSR2L,FSR2L 
 MOVFF  ScrFSR2H,FSR2H 
 BTFSC  ScrSTATUS,1,A 
 GOTO   ScrSpriteConvDo4 
 DECFSZ  ScrVar1,F,A 
 GOTO   ScrSpriteConvDo2 
ScrSpriteConvDo3: 
 MOVF   POSTINC2,F,A     ;incrementar l'adreça (MOV F->F) 
 GOTO   ScrSpriteConvDo1 
ScrSpriteConvDo4: 
 RLNCF  INDF2,F,A 
 MOVFF  ScrFSR1L,FSR1L 
 MOVFF  ScrFSR1H,FSR1H 
 MOVFF  FSR2L,ScrFSR2L 
 MOVFF  FSR2H,ScrFSR2H 
 CALL   ScrDown 
 CALL   ScrUpdate 
 MOVFF  ScrFSR2L,FSR2L 
 MOVFF  ScrFSR2H,FSR2H 
 MOVFF  FSR1L,ScrFSR1L 
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 MOVFF  FSR1H,ScrFSR1H 
 BTFSS  ScrSTATUS,2,A 
 GOTO   ScrSpriteConvDo3 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;ScrClearSprite 
;******************************************************************************** 
;esborra tots els píxels de l'sprite 
;surt: ScrSprite00L/H->ScrSprite20L/H 
ScrClearSprite: 
 LFSR   FSR1,ScrSprite00H   ;primera adreça de l'sprite 
 LFSR   FSR2,ScrSprite20L   ;última adreça de la pantalla 
ScrClearSpriteDo1: 
 CLRF   POSTINC1,A     ;borrar reg ScrSprite[Fila]H/L i inc punter 
 MOVF   FSR2L,W,A       ;si, continua 
 CPFSGT  FSR1L,A       ;comprovar si s'ha recorregut tota la pantalla 
            ;(només L, els sprites estan en un sol bank) 
 GOTO   ScrClearSpriteDo1    ;no, tornar a borrar 
 RETURN           ;si, continua 
;******************************************************************************** 
;******************************************************************************** 
 
 
;RUTINES PRIVADES 
;****************************************************************************** 
ScrShow: 
 ;Inicialitzat variables 
 SETF   ScrBufferAE,A 
 SETF   ScrBufferC,A 
 SETF   ScrBufferD,A 
 
 ;Pantalla o display? 
 MOVLW  0x0F 
 CPFSEQ  ScrCountCol,A 
 GOTO   ScrDo0       ;pre-mostrat pantalla 
 
 ;Pre-mostrat display 
  ;Número o paraula? 
 TSTFSZ  ScrDisplayW,A 
 GOTO   ScrDoWord      ;paraula 
 
;Número (Binari -> BCD) 
;******************************************************************************** 
 CLRF   ScrDispCen,A 
 CLRF   ScrDispDec,A 
 CLRF   ScrDispUni,A 
;ScrDisplayL 
 MOVFF  ScrDisplayL,ScrVarInt 
ScrDoCen:          ;divisió entre 100 
 MOVLW  0x64        ;100d 
 SUBWF  ScrVarInt,F,A 
 BTFSS  STATUS,0,A     ;carry 
 GOTO   ScrDoDec      ;resultat negatiu 
 INCF   ScrDispCen,F,A    ;resultat positiu 
 GOTO   ScrDoCen 
ScrDoDec:          ;divisió entre 10 
 ADDWF  ScrVarInt,F,A     ;desfer última resta 
ScrDoDec1: 
 MOVLW  0x0A        ;10d 
 SUBWF  ScrVarInt,F,A 
 BTFSS  STATUS,0,A     ;carry 
 GOTO   ScrDoUni      ;resultat negatiu 
 INCF   ScrDispDec,F,A    ;resultat postiu 
 GOTO   ScrDoDec1 
ScrDoUni:          ;divisió entre 1 
 ADDWF  ScrVarInt,F,A    ;desfer última resta 
ScrDoUni1: 
 MOVLW  0x01        ;1d 
 SUBWF  ScrVarInt,F,A 
 BTFSS  STATUS,0,A     ;carry 
 GOTO   ScrDoDispH     ;resultat negatiu 
 INCF   ScrDispUni,F,A    ;resultat positiu 
 GOTO   ScrDoUni1 
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;ScrDisplayH 
ScrDoDispH: 
 BTFSC  ScrDisplayH,0,A 
 CALL   ScrDispSuma256 
 BTFSC  ScrDisplayH,1,A 
 CALL   ScrDispSuma512 
 GOTO   ScrDispLast 
;******************************************************************************** 
 
;Paraula 
;******************************************************************************** 
;ScrDisplayW= 
     ;1:res 
     ;2:--- 
     ;3:PFC Projecte Final de Carrera 
     ;4:SEL Select 
     ;5:LIF Lifes 
     ;6:LAP Lap(s) 
 
ScrDoWord: 
 MOVLW  0x07 
 CPFSLT  ScrDisplayW,A 
 GOTO   ScrDoWordRes     ;si la paraula no existeix, no es mostra res 
 MOVF   ScrDisplayW,W,A 
 MULLW  0x04 
 MOVF   PRODL,W,A      ;GOTO=2words=4adreces 
 ADDLW  0x0E        ;l'inici de la llista= +0x0E posicions 
 MOVFF  PCL,ScrVarInt    ;captura PCLATH i PCLATU 
 ADDWF  ScrVarInt,W,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   PCLATH,F,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   PCLATU,F,A 
 MOVWF  PCL,A       ;escriptura PCL i PCLATH/U 
 
 NOP           ;ScrDisplayW=0 
 NOP 
 GOTO ScrDoWordRes 
 GOTO ScrDoWordGuio 
 GOTO ScrDoWordPFC 
 GOTO ScrDoWordSEL 
 GOTO ScrDoWordLIF 
 GOTO ScrDoWordLAP 
 
ScrDoWordRes: 
 MOVLW  0x15 
 MOVWF  ScrDispCen,A 
 MOVLW  0x15 
 MOVWF  ScrDispDec,A 
 MOVLW  0x15 
 MOVWF  ScrDispUni,A 
 GOTO   ScrDispLast 
 
ScrDoWordGuio: 
 MOVLW  0x14        ;- 
 MOVWF  ScrDispCen,A 
 MOVLW  0x14        ;- 
 MOVWF  ScrDispDec,A 
 MOVLW  0x14        ;- 
 MOVWF  ScrDispUni,A 
 GOTO   ScrDispLast 
 
ScrDoWordPFC: 
 MOVLW  0x11        ;P 
 MOVWF  ScrDispCen,A 
 MOVLW  0x0D        ;F 
 MOVWF  ScrDispDec,A 
 MOVLW  0x0B        ;C 
 MOVWF  ScrDispUni,A 
 GOTO   ScrDispLast 
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ScrDoWordSEL: 
 MOVLW  0x05        ;S 
 MOVWF  ScrDispCen,A 
 MOVLW  0x0C        ;E 
 MOVWF  ScrDispDec,A 
 MOVLW  0x10        ;L 
 MOVWF  ScrDispUni,A 
 GOTO   ScrDispLast 
 
ScrDoWordLIF: 
 MOVLW  0x10        ;L 
 MOVWF  ScrDispCen,A 
 MOVLW  0x01        ;I 
 MOVWF  ScrDispDec,A 
 MOVLW  0x0D        ;F 
 MOVWF  ScrDispUni,A 
 GOTO   ScrDispLast 
 
ScrDoWordLAP: 
 MOVLW  0x10        ;L 
 MOVWF  ScrDispCen,A 
 MOVLW  0x0A        ;A 
 MOVWF  ScrDispDec,A 
 MOVLW  0x11        ;P 
 MOVWF  ScrDispUni,A 
 GOTO   ScrDispLast 
;******************************************************************************** 
 
;Funcions pel display 
;******************************************************************************** 
 ;últimes accions 
ScrDispLast: 
 CALL   ScrDoDispBCDto7    ;de BCD a 7segments 
 CALL   ScrDoDips7toBuf    ;de 7segments als buffers 
 CALL   ScrRefresh     ;mostrat per pantalla 
 CLRF   ScrCountCol,A    ;reinici columna 
 RETURN 
 
 ;BCD -> 7segments (mitjanánt "ScrDispLlista") 
ScrDoDispBCDto7: 
 MOVF   ScrDispUni,W,A 
 CALL   ScrDispLlista 
 MOVWF  ScrDispUni,A 
 MOVF  ScrDispDec,W,A 
 CALL   ScrDispLlista 
 MOVWF  ScrDispDec,A 
 MOVF   ScrDispCen,W,A 
 CALL   ScrDispLlista 
 MOVWF  ScrDispCen,A 
 RETURN 
 
 ;7segments -> BuffersAE/C/D 
ScrDoDips7toBuf: 
 MOVFF  ScrDispUni,ScrBufferD ;D7:D1 
 BTFSS  ScrDispDec,7,A 
 BCF   ScrBufferD,0,A    ;D0 
 RLNCF  ScrDispDec,F,A 
 BSF   ScrDispDec,0,A 
 MOVFF  ScrDispDec,ScrBufferC ;C7:C2 
 BTFSS  ScrDispCen,7,A 
 BCF   ScrBufferC,1,A    ;C1 
 BTFSS  ScrDispCen,6,A 
 BCF  ScrBufferC,0,A    ;C0 
 RRNCF  ScrDispCen,F,A 
 MOVFF  ScrDispCen,ScrBufferAE ;E2:E0 i A5:A4 
 RETURN 
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 ;llista caràcters 
ScrDispLlista: 
 MULLW  0x02 
 MOVF   PRODL,W,A   ;els RETLW ocupen 1word=2adreces (les posicions van de 2 en 2) 
 ADDLW  0x0E     ;l'inici de la llista es troba d'aquí a 0x0E posicions 
 MOVFF  PCL,ScrVarInt  ;es realitza una lectura per aconseguir PCLATH i PCLATU 
 ADDWF  ScrVarInt,W,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   PCLATH,F,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   PCLATU,F,A 
 MOVWF  PCL,A    ;en realitzar l'escritura, es capturen els PCLATH/U 
 ;números 
 RETLW  0x81        ;10000001=0 =O 
 RETLW  0xF3        ;11110011=1 =I 
 RETLW  0x49        ;01001001=2 =Z 
 RETLW  0x61        ;01100001=3 
 RETLW  0x33        ;00110011=4 
 RETLW  0x25        ;00100101=5 =S 
 RETLW  0x05        ;00000101=6 =G 
 RETLW  0xF1        ;11110001=7 
 RETLW  0x01        ;00000001=8 
 RETLW  0x21        ;00100001=9 (=g) 
 ;lletres i símbols 
 RETLW  0x11        ;00010001=A 
 RETLW  0x8D        ;10001101=C 
 RETLW  0x0D        ;00001101=E 
 RETLW  0x1D        ;00011101=F 
 RETLW  0x13        ;00010011=H 
 RETLW  0xC3        ;11000011=J 
 RETLW  0x8F        ;10001111=L 
 RETLW  0x19        ;00011001=P 
 RETLW  0x83       ;10000011=U 
 RETLW  0x23        ;00100011=Y 
 RETLW  0x7F        ;01111111=- (guió) 
 RETLW  0xFF        ;11111111= (res) 
 
 ;suma256 
ScrDispSuma256: 
 MOVLW  0x06        ;6d 
 ADDWF  ScrDispUni,F,A 
 MOVLW  0x09        ;9d ("carry en base 10") 
 CPFSGT  ScrDispUni,A 
 GOTO   ScrDispSuma256b 
 INCF   ScrDispDec,F,A 
 MOVLW  0x0A        ;10d 
 SUBWF  ScrDispUni,F,A 
ScrDispSuma256b: 
 MOVLW  0x05        ;5d 
 ADDWF  ScrDispDec,F,A 
 MOVLW  0x09        ;9d ("carry en base 10") 
 CPFSGT  ScrDispDec,A 
 GOTO   ScrDispSuma256c 
 INCF   ScrDispCen,F,A 
 MOVLW  0x0A        ;10d 
 SUBWF  ScrDispDec,F,A 
ScrDispSuma256c: 
 MOVLW  0x02        ;2d 
 ADDWF  ScrDispCen,F,A 
 RETURN 
 
 ;suma 512 
ScrDispSuma512: 
 MOVLW  0x02        ;2d 
 ADDWF  ScrDispUni,F,A 
 MOVLW  0x09        ;9d ("carry en base 10") 
 CPFSGT  ScrDispUni,A 
 GOTO   ScrDispSuma512b 
 INCF   ScrDispDec,F,A 
 MOVLW  0x0A        ;10d 
 SUBWF  ScrDispUni,F,A 
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ScrDispSuma512b: 
 MOVLW  0x01        ;1d 
 ADDWF  ScrDispDec,F,A 
 MOVLW  0x09        ;9d ("carry en base 10") 
 CPFSGT  ScrDispDec,A 
 GOTO   ScrDispSuma512c 
 INCF   ScrDispCen,F,A 
 MOVLW  0x0A        ;10d 
 SUBWF  ScrDispDec,F,A 
ScrDispSuma512c: 
 MOVLW  0x05        ;5d 
 ADDWF  ScrDispCen,F,A 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Pre-mostrat pantalla 
;******************************************************************************** 
 ;Adreça en curs (de la mapa de la pantalla) 
ScrDo0: 
 MOVFF  ScrFSR0L,FSR0L    ;adreça on començar 
 MOVFF  ScrFSR0H,FSR0H 
 
 ;ports A i E 
 MOVLW  0xFE 
 MOVWF  ScrCountPx,A 
ScrDo1: 
 TSTFSZ  POSTINC0,A     ;comprobar si reg INDF és nul i incr punter 
 CALL   ScrSetPxAE     ;si no és nul 
 RLNCF  ScrCountPx,F,A 
 BTFSC  ScrCountPx,5,A 
 GOTO   ScrDo1 
 
 ;ports C 
 MOVLW  0xFE 
 MOVWF  ScrCountPx,A 
ScrDo2: 
 TSTFSZ  POSTINC0,A     ;comprobar si reg INDF és nul i incr punter 
 CALL   ScrSetPxC      ;si no és nul 
 RLNCF  ScrCountPx,F,A 
 BTFSC  ScrCountPx,0,A 
 GOTO   ScrDo2 
 
 ;ports D 
 MOVLW  0xFE 
 MOVWF  ScrCountPx,A 
ScrDo3: 
 TSTFSZ  POSTINC0,A     ;comprobar si reg INDF és nul i incr punter 
 CALL   ScrSetPxD      ;si no és nul 
 RLNCF  ScrCountPx,F,A 
 BTFSC  ScrCountPx,0,A 
 GOTO   ScrDo3 
;******************************************************************************** 
 
;Mostrat per pantalla 
;******************************************************************************** 
 CALL   ScrRefresh 
 
;Incrememnt/reinici de columna i adreça per a la pròxima visualització 
 MOVLW  0x0E        ;15 columnes 
 CPFSLT  ScrCountCol,A 
 GOTO   ScrDo4 
 INCF   ScrCountCol,F,A    ;incrementar columna 
 MOVFF  FSR0L,ScrFSR0L    ;emmagatzemar adreça (incrementada) 
 MOVFF  FSR0H,ScrFSR0H 
 RETURN 
 
ScrDo4: 
 INCF ScrCountCol,F,A     ;incrementar columna (la següent és el display) 
 LFSR FSR0,ScrPxA00      ;reinici adreça 
 MOVFF FSR0L,ScrFSR0L 
 MOVFF FSR0H,ScrFSR0H 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
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;Funcions per al pre-mostrat 
;******************************************************************************** 
 ;pintar píxels 
ScrSetPxAE: 
 MOVF ScrCountPx,W,A 
 ANDWF ScrBufferAE,F,A 
 RETURN 
ScrSetPxC: 
 MOVF ScrCountPx,W,A 
 ANDWF ScrBufferC,F,A 
 RETURN 
ScrSetPxD: 
 MOVF ScrCountPx,W,A 
 ANDWF ScrBufferD,F,A 
 RETURN 
;Rutina refresc de pantalla 
ScrRefresh: 
 MOVLW  0x30 
 IORWF  PORTA,F,A 
 SETF   PORTC,A 
 SETF   PORTD,A 
 SETF   PORTE,A       ;eliminar visualitzacions residuals 
 
 ;MOVLW 0x30 
 IORWF  ScrCountCol,W,A 
 MOVWF  PORTA,A       ;selecció columna 
 
 BTFSS  ScrBufferAE,0,A    ;fila 1 
 BCF   PORTA,4,A 
 BTFSS  ScrBufferAE,1,A    ;fila 2 
 BCF   PORTA,5,A 
 
 RRNCF  ScrBufferAE,F,A 
 RRNCF  ScrBufferAE,F,A 
 MOVFF  ScrBufferAE,PORTE   ;files 3:5 
 
 MOVFF  ScrBufferC,PORTC   ;files 6:13 
 MOVFF  ScrBufferD,PORTD   ;files 14:21 
 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
;******************************************************************************** 
3.1.5. Buttons.inc 
;******************************************************************************** 
;                      * 
;  Nom: Buttons.inc               * 
;                      * 
;  Autor: Franc Gaya Saura             * 
;  Organització: EUETIB              * 
;                      * 
;  Descripció:                 * 
;  Rutina de captura del port B           * 
;  i actuació en cas dels terminals 0 i 3       * 
;                     * 
;******************************************************************************** 
 
;Discriminació int. per B[0 ó 3], B1, B2 o B[4:7] 
;******************************************************************************** 
ButRead: 
 
 BTFSC  INTCON,RBIF,A 
 CALL   ButCase0      ;en cas d'int per pB b4:7 
 
 BTFSC  INTCON,INT0IF,A 
 CALL   ButCase1      ;en cas d'int per pB b0 o b3 
 
 BTFSC  INTCON3,INT1IF,A 
 BSF   ButLatch,1     ;en cas d'int per pb b1 
 
 BTFSC  INTCON3,INT2IF,A 
 BSF   ButLatch,2     ;en cas d'int per pB b2 
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 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Discriminació entre terminal 4,5,6 ó 7 
;******************************************************************************** 
ButCase0: 
 
 BTFSS  PORTB,4,A 
 BSF   ButLatch,4,A     ;en cas d'int per pB b4 
 
 BTFSS  PORTB,5,A 
 BSF  ButLatch,5,A     ;en cas d'int per pB b5 
 
 BTFSS  PORTB,6,A 
 BSF   ButLatch,6,A     ;en cas d'int per pB b6 
 BTFSS  PORTB,7,A 
 BSF   ButLatch,7,A     ;en cas d'int per pB b7 
 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Discriminació entre terminals 0 ó 3 
;******************************************************************************** 
ButCase1: 
 
 BTFSS  PORTB,3,A 
 ;BSF   ButLatch,3,A     ;en cas d'int per pB b3 
 CALL   DelayInc 
 
 BTFSC  PORTB,3,A 
 ;BSF   ButLatch,0,A     ;en cas d'int per bB b0 
 CALL   DelayDec 
 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
3.1.6. Delay.inc 
;******************************************************************************** 
;                      * 
;  Nom: Delay.inc                * 
;                      * 
; Autor: Franc Gaya Saura             * 
;  Organització: EUETIB              * 
;                      * 
;  Descripció:                 * 
;  Rutines de retard, variable o fix         * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
 
;Delay fix 
;******************************************************************************** 
DelayFixed: 
 SETF   DyVarH,A      ;configurar valor màxim 
 GOTO   DelayCommon    ;executar delay variable 
;******************************************************************************** 
 
;Delay variable 
;******************************************************************************** 
Delay: 
 MOVFF  DySet,DyVarH    ;fixar valor incial segons valor donat 
DelayCommon: 
 SETF   DyVarL,A 
DelayL: 
 DECF   DyVarL,F,A     ;decrement de la part baixa 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 GOTO   DelayL 
DelayH: 
 DECF   DyVarH,F,A     ;decrement de la part alta 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 GOTO   DelayL 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
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;Incrementar delay (més lent) 
;******************************************************************************** 
DelayInc: 
 BSF   STATUS,C,A 
 RLCF   DySet,F,A      ;incrementar d'1 en un 1 la longitud del byte H 
 ;INCF  DySet,F,A      ;incrementar d'1 en un 1 
 ;BTFSS  STATUS,C,A 
 ;RETURN 
 ;SETF  DySet,A       ;valor màxim del delay 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Decrementar delay (més ràpid) 
;******************************************************************************** 
DelayDec: 
 BCF   STATUS,C,A 
 RRCF   DySet,F,A      ;decrementar d'1 en un 1 la longitud del byte H 
 ;DECF  DySet,F,A      ;decrementar d'1 en 1 
 ;BTFSC  STATUS,C,A 
 ;RETURN 
 ;CLRF  DySet,A       ;valor mínim del delay 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
3.1.7. Start.inc 
;******************************************************************************** 
;                      * 
;  Nom: Start.inc                * 
;                      * 
;  Autor: Franc Gaya Saura             * 
;  Organització: EUETIB              * 
;                      * 
;  Descripció:                 * 
;  Menú d'inici                 * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
 
;Pantalla d'inici 
;******************************************************************************** 
St: 
 MOVLW  0x03 
 MOVWF  ScrDisplayW,A     ;"PFC" en el display numèric 
 CALL   StSpriteAutor 
St1: 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StMenu 
 GOTO   St1 
;******************************************************************************** 
 
;PANTALLES DE SELECCIÖ 
;******************************************************************************** 
StMenu: 
 MOVLW  0x04 
 MOVWF  ScrDisplayW,A     ;"SEL" en el display numèric 
 
;Selecció Invaders 
;******************************************************************************** 
StInvaders: 
 CLRF   ButLatch,A 
StInvaders1: 
 CALL   StSpriteInvaders1 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StInvadersBut 
 
 CALL   StSpriteInvaders2 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StInvadersBut 
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 CALL   StSpriteInvaders3 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StInvadersBut 
 
 CALL   StSpriteInvaders4 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StInvadersBut 
 
 GOTO   StInvaders1 
 
StInvadersBut: 
 BTFSC  ButLatch,1,A 
 GOTO   Invaders 
 BTFSC  ButLatch,2,A 
 GOTO   Invaders 
 
 BTFSC  ButLatch,6,A 
 GOTO   StDriver 
 BTFSC  ButLatch,7,A 
 GOTO   StDriver 
 
 BTFSC  ButLatch,4,A 
 GOTO   StPunt 
 BTFSC  ButLatch,5,A 
 GOTO   StPunt 
 
 GOTO   StInvaders    ;si s'arriba aquí, hi ha hagut un error: dissimular 
;******************************************************************************** 
 
;Selecció Driver 
;******************************************************************************** 
StDriver: 
 CLRF   ButLatch,A 
StDriver1: 
 CALL   StSpriteDriver1 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StDriverBut 
 
 CALL   StSpriteDriver2 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StDriverBut 
 
 CALL   StSpriteDriver3 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StDriverBut 
 
 CALL   StSpriteDriver4 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StDriverBut 
 
 GOTO   StDriver1 
 
StDriverBut: 
 BTFSC  ButLatch,1,A 
 GOTO   Driver 
 BTFSC  ButLatch,2,A 
 GOTO   Driver 
 
 BTFSC  ButLatch,6,A 
 GOTO   StPunt 
 BTFSC  ButLatch,7,A 
 GOTO   StPunt 
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 BTFSC  ButLatch,4,A 
 GOTO   StInvaders 
 BTFSC  ButLatch,5,A 
 GOTO   StInvaders 
 
 GOTO   StDriver     ;si s'arriba aquí, hi ha hagut un error: dissimular 
;******************************************************************************** 
 
;Selecció Puntuació (mostrat) 
;******************************************************************************** 
StPunt: 
 CLRF   ButLatch,A 
StPunt1: 
 CALL   StSpritePunt1 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StPuntBut 
 
 CALL   StSpritePunt2 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StPuntBut 
 
 CALL   StSpritePunt3 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StPuntBut 
 
 CALL   StSpritePunt4 
 CALL   DelayFixed 
 
 TSTFSZ  ButLatch,A 
 GOTO   StPuntBut 
 
 GOTO   StPunt1 
 
StPuntBut: 
 BTFSC  ButLatch,1,A 
 GOTO   PtLoad 
 BTFSC  ButLatch,2,A 
 GOTO   PtLoad 
 
 BTFSC  ButLatch,6,A 
 GOTO   StInvaders 
 BTFSC  ButLatch,7,A 
 GOTO   StInvaders 
 
 BTFSC  ButLatch,4,A 
 GOTO   StDriver 
 BTFSC  ButLatch,5,A 
 GOTO   StDriver 
 
 GOTO   StPunt      ;si s'arriba aquí, hi ha hagut un error: dissimular 
;******************************************************************************** 
;******************************************************************************** 
 
;SPRITES (imatges) 
;******************************************************************************** 
 
;Sprite inicial 
;******************************************************************************** 
StSpriteAutor 
 CALL   ScrClearSprite 
 MOVLB  0x01         ;bank0 
 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite01L 
 MOVLW  0x40 
 MOVWF  ScrSprite02L 
 MOVLW  0x58 
 MOVWF  ScrSprite03L 
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 MOVLW  0x48 
 MOVWF  ScrSprite04L 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0x7E 
 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0x7E 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 MOVLW  0x60 
 MOVWF  ScrSprite08H 
 MOVLW  0x48 
 MOVWF  ScrSprite08L 
 MOVLW  0x60 
 MOVWF  ScrSprite09H 
 MOVLW  0x78 
 MOVWF  ScrSprite09L 
 MOVLW  0x78 
 MOVWF  ScrSprite10H 
 MOVLW  0x48 
 MOVWF  ScrSprite10L 
 MOVLW  0x78 
 MOVWF  ScrSprite11H 
 MOVLW  0x60 
 MOVWF  ScrSprite12H 
 MOVLW  0x48 
 MOVWF  ScrSprite12L 
 MOVLW  0x63 
 MOVWF  ScrSprite13H 
 MOVLW  0x38 
 MOVWF  ScrSprite13L 
 MOVLW  0x63 
 MOVWF  ScrSprite14H 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  ScrSprite14L 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite15L 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite17L 
 MOVLW  0x48 
 MOVWF  ScrSprite18L 
 MOVLW  0x78 
 MOVWF  ScrSprite19L 
 MOVLW  0x48 
 MOVWF  ScrSprite20L 
 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Sprites Invaders 
;******************************************************************************** 
StSpriteInvaders1: 
 CALL   ScrClearSprite     ;esborrat pantalla 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  ScrSprite02H 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  ScrSprite02L 
 MOVLW  0x24 
 MOVWF  ScrSprite03H 
 MOVLW  0x48 
 MOVWF  ScrSprite03L 
 MOVLW  0x2F 
 MOVWF  ScrSprite04H 
 MOVLW  0xE8 
 MOVWF  ScrSprite04L 
 MOVLW  0x3B 
 MOVWF  ScrSprite05H 
 MOVLW  0xB8 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0x3F 
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 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0xF8 
 MOVWF  ScrSprite06L 
 MOVLW  0x1F 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0xF0 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  ScrSprite08H 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  ScrSprite08L 
 MOVLW  0x10 
 MOVWF  ScrSprite09H 
 MOVLW  0x10 
 MOVWF  ScrSprite09L 
 
 CALL   StSpriteCommon1 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpriteInvaders2: 
 CALL   StSpriteCommon2 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpriteInvaders3: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW  0x04 
 MOVWF  ScrSprite03H 
 MOVLW  0x40 
 MOVWF  ScrSprite03L 
 MOVLW  0x0F 
 MOVWF  ScrSprite04H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite04L 
 MOVLW  0x1B 
 MOVWF  ScrSprite05H 
 MOVLW  0xB0 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0x3F 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0xF8 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 MOVLW  0x28 
 MOVWF  ScrSprite08H 
 MOVLW  0x28 
 MOVWF  ScrSprite08L 
 MOVLW  0x26 
 MOVWF  ScrSprite09H 
 MOVLW  0xC8 
 MOVWF  ScrSprite09L 
 
 CALL   StSpriteCommon3 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpriteInvaders4: 
 CALL   StSpriteCommon4 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Sprites Driver 
;******************************************************************************** 
StSpriteDriver1: 
 CALL   ScrClearSprite 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW 0x03 
 MOVWF ScrSprite00H 
 MOVLW 0x80 
 MOVWF ScrSprite00L 
 MOVLW 0x0F 
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 MOVWF  ScrSprite01H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite01L 
 MOVLW  0x1D 
 MOVWF  ScrSprite02H 
 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite02L 
 MOVLW  0x31 
 MOVWF  ScrSprite03H 
 MOVLW  0x18 
 MOVWF  ScrSprite03L 
 MOVLW  0x61 
 MOVWF  ScrSprite04H 
 MOVLW  0x0C 
 MOVWF  ScrSprite04L 
 MOVLW  0x61 
 MOVWF  ScrSprite05H 
 MOVLW  0x0C 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite06L 
 MOVLW  0xFF 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0xFE 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite08H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite08L 
 MOVLW  0x61 
 MOVWF  ScrSprite09H 
 MOVLW  0x0C 
 MOVWF  ScrSprite09L 
 MOVLW  0x61 
 MOVWF  ScrSprite10H 
 MOVLW  0x0C 
 MOVWF  ScrSprite10L 
 MOVLW  0x31 
 MOVWF  ScrSprite11H 
 MOVLW  0x18 
 MOVWF  ScrSprite11L 
 MOVLW  0x1D 
 MOVWF  ScrSprite12H 
 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite12L 
 MOVLW  0x0F 
 MOVWF  ScrSprite13H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite13L 
 MOVLW  0x03 
 MOVWF  ScrSprite14H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite14L 
 
 CALL   StSpriteCommon1 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpriteDriver2: 
 CALL   ScrClearSprite 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW  0x03 
 MOVWF  ScrSprite00H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite00L 
 MOVLW  0x0F 
 MOVWF  ScrSprite01H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite01L 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  ScrSprite02H 
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 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite02L 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite03H 
 MOVLW  0x58 
 MOVWF  ScrSprite03L 
 MOVLW  0x60 
 MOVWF  ScrSprite04H 
 MOVLW  0x4C 
 MOVWF  ScrSprite04L 
 MOVLW  0x78 
 MOVWF  ScrSprite05H 
 MOVLW  0x8C 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0xC7 
 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite06L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite08H 
 MOVLW  0xC6 
 MOVWF  ScrSprite08L 
 MOVLW  0x62 
 MOVWF  ScrSprite09H 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  ScrSprite09L 
 MOVLW  0x64 
 MOVWF  ScrSprite10H 
 MOVLW  0x0C 
 MOVWF  ScrSprite10L 
 MOVLW  0x34 
 MOVWF  ScrSprite11H 
 MOVLW  0x18 
 MOVWF  ScrSprite11L 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  ScrSprite12H 
 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite12L 
 MOVLW  0x0F 
 MOVWF  ScrSprite13H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite13L 
 MOVLW  0x03 
 MOVWF  ScrSprite14H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite14L 
 
 CALL   StSpriteCommon2 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpriteDriver3: 
 CALL   ScrClearSprite 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW  0x03 
 MOVWF  ScrSprite00H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite00L 
 MOVLW  0x0F 
 MOVWF  ScrSprite01H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite01L 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  ScrSprite02H 
 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite02L 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite03H 
 MOVLW  0x18 
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 MOVWF  ScrSprite03L 
 MOVLW  0x68 
 MOVWF  ScrSprite04H 
 MOVLW  0x2C 
 MOVWF  ScrSprite04L 
 MOVLW  0x64 
 MOVWF  ScrSprite05H 
 MOVLW  0x4C 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite06L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite08H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite08L 
 MOVLW  0x64 
 MOVWF  ScrSprite09H 
 MOVLW  0x4C 
 MOVWF  ScrSprite09L 
 MOVLW  0x68 
 MOVWF  ScrSprite10H 
 MOVLW  0x2C 
 MOVWF  ScrSprite10L 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite11H 
 MOVLW  0x18 
 MOVWF  ScrSprite11L 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  ScrSprite12H 
 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite12L 
 MOVLW  0x0F 
 MOVWF  ScrSprite13H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite13L 
 MOVLW  0x03 
 MOVWF  ScrSprite14H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite14L 
 
 CALL   StSpriteCommon3 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpriteDriver4: 
 CALL   ScrClearSprite 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW  0x03 
 MOVWF  ScrSprite00H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite00L 
 MOVLW  0x0F 
 MOVWF  ScrSprite01H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite01L 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  ScrSprite02H 
 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite02L 
 MOVLW  0x34 
 MOVWF  ScrSprite03H 
 MOVLW  0x18 
 MOVWF  ScrSprite03L 
 MOVLW  0x64 
 MOVWF  ScrSprite04H 
 MOVLW  0x0C 
 MOVWF  ScrSprite04L 
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 MOVLW  0x62 
 MOVWF  ScrSprite05H 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0xC6 
 MOVWF  ScrSprite06L 
 MOVLW  0xC3 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 MOVLW  0xC7 
 MOVWF  ScrSprite08H 
 MOVLW  0x86 
 MOVWF  ScrSprite08L 
 MOVLW  0x78 
 MOVWF  ScrSprite09H 
 MOVLW  0x8C 
 MOVWF  ScrSprite09L 
 MOVLW  0x60 
 MOVWF  ScrSprite10H 
 MOVLW  0x4C 
 MOVWF  ScrSprite10L 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite11H 
 MOVLW  0x58 
 MOVWF  ScrSprite11L 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  ScrSprite12H 
 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite12L 
 MOVLW  0x0F 
 MOVWF  ScrSprite13H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite13L 
 MOVLW  0x03 
 MOVWF  ScrSprite14H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite14L 
 
 CALL   StSpriteCommon4 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Sprites Puntuació 
;******************************************************************************** 
StSpritePunt1: 
 CALL   ScrClearSprite 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW  0x89 
 MOVWF  ScrSprite02H 
 MOVLW  0x24 
 MOVWF  ScrSprite02L 
 MOVLW  0x8A 
 MOVWF  ScrSprite03H 
 MOVLW  0xA4 
 MOVWF  ScrSprite03L 
 MOVLW  0xAB 
 MOVWF  ScrSprite04H 
 MOVLW  0xA4 
 MOVWF  ScrSprite04L 
 MOVLW  0xAA 
 MOVWF  ScrSprite05H 
 MOVLW  0xA4 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0xDA 
 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0xB6 
 MOVWF  ScrSprite06L 
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 CALL   StSpriteCommon1 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpritePunt2: 
 CALL   ScrClearSprite 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW  0x04 
 MOVWF  ScrSprite04H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite04L 
 MOVLW  0x0A 
 MOVWF  ScrSprite05H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite05L 
 MOVLW  0x0A 
 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0xC0 
 MOVWF  ScrSprite06L 
 MOVLW  0x04 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 
 CALL   StSpriteCommon2 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpritePunt3: 
 CALL   ScrClearSprite 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 
 MOVLW  0xC9 
 MOVWF  ScrSprite06H 
 MOVLW  0xB6 
 MOVWF  ScrSprite06L 
 MOVLW  0x95 
 MOVWF  ScrSprite07H 
 MOVLW  0x54 
 MOVWF  ScrSprite07L 
 MOVLW  0xDD 
 MOVWF  ScrSprite08H 
 MOVLW  0x16 
 MOVWF  ScrSprite08L 
 MOVLW  0x95 
 MOVWF  ScrSprite09H 
 MOVLW  0x14 
 MOVWF  ScrSprite09L 
 MOVLW  0x95 
 MOVWF  ScrSprite10H 
 MOVLW  0x16 
 MOVWF   ScrSprite10L 
 
 CALL   StSpriteCommon3 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
StSpritePunt4: 
 ;CALL  ScrClearSprite 
 ;MOVLB  0x01         ;bank1 
 CALL   StSpriteCommon4 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
 
;Sprites comuns (fletxes) 
;******************************************************************************** 
StSpriteCommon1: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 MOVLW  0x02 
 MOVWF  ScrSprite16H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite16L 
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 MOVLW  0x06 
 MOVWF  ScrSprite17H 
 MOVLW  0xC0 
 MOVWF  ScrSprite17L 
 MOVLW  0x0E 
 MOVWF  ScrSprite18H 
 MOVLW  0xE0 
 MOVWF  ScrSprite18L 
 MOVLW  0x06 
 MOVWF  ScrSprite19H 
 MOVLW  0xC0 
 MOVWF  ScrSprite19L 
 MOVLW  0x02 
 MOVWF  ScrSprite20H 
 MOVLW  0x80 
 MOVWF  ScrSprite20L 
 RETURN 
 
StSpriteCommon2: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 MOVLW  0x04 
 MOVWF  ScrSprite16H 
 MOVLW  0x40 
 MOVWF  ScrSprite16L 
 MOVLW  0x0C 
 MOVWF  ScrSprite17H 
 MOVLW  0x60 
 MOVWF  ScrSprite17L 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  ScrSprite18H 
 MOVLW  0x70 
 MOVWF  ScrSprite18L 
 MOVLW  0x0C 
 MOVWF  ScrSprite19H 
 MOVLW  0x60 
 MOVWF  ScrSprite19L 
 MOVLW  0x04 
 MOVWF  ScrSprite20H 
 MOVLW  0x40 
 MOVWF  ScrSprite20L 
 RETURN 
 
StSpriteCommon3: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  ScrSprite16H 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  ScrSprite16L 
 MOVLW  0x18 
 MOVWF  ScrSprite17H 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite17L 
 MOVLW  0x38 
 MOVWF  ScrSprite18H 
 MOVLW  0x38 
 MOVWF  ScrSprite18L 
 MOVLW  0x18 
 MOVWF  ScrSprite19H 
 MOVLW  0x30 
 MOVWF  ScrSprite19L 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  ScrSprite20H 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  ScrSprite20L 
 RETURN 
 
StSpriteCommon4: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 CLRF   ScrSprite16H 
 CLRF   ScrSprite16L 
 CLRF   ScrSprite17H 
 CLRF   ScrSprite17L 
 CLRF   ScrSprite18H 
 CLRF   ScrSprite18L 
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 CLRF   ScrSprite19H 
 CLRF   ScrSprite19L 
 CLRF   ScrSprite20H 
 CLRF   ScrSprite20L 
 RETURN 
;******************************************************************************** 
;******************************************************************************** 
3.1.8. Punt.inc 
;******************************************************************************** 
;                      * 
;  Nom: Punt.inc                * 
;                      * 
;  Autor: Franc Gaya Saura             * 
;  Organització: EUETIB              * 
;                      * 
;  Descripció:                 * 
;  Rutines de guardat (PtSave) i carregat (PtLoad)    * 
;  de puntuacions en memòria EEPROM         * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
Punt: 
 
;SAVE 
;****************************************************************************** 
 
;Rutina principal 
;****************************************************************************** 
PtSave: 
 CALL   PtSaveConstruct 
 CALL   PtSaveEnter      ;entrada de dades 
 CALL   PtSaveWrite      ;escritura EEPROM 
 RESET           ;The End!!! 
;****************************************************************************** 
 
;Write 
;****************************************************************************** 
PtSaveWrite: 
 BCF   INTCON,GIE,A      ;Desactivar interrupcions!!!!! (poden interferir) 
             ;no es tornen a activar pq ja no seran necessàries 
 CALL   PtGetNM 
 MOVLW  0xF6         ;l'última puntuació s'allotja a l'adreça 0xF6=41d*6d 
 CPFSLT  PtN,A 
 MOVWF  PtN,A        ;si l'EEPROM plena, sobreescriu l'última puntuació 
 MOVFF  PtN,EEADR       ;última adreça ocupada 
 
 MOVF   PtGameId,W,A 
 CALL   PtSaveWriteOne 
 MOVF   Pt1st,W,A 
 CALL   PtSaveWriteOne 
 MOVF   Pt2nd,W,A 
 CALL   PtSaveWriteOne 
 MOVF   Pt3st,W,A 
 CALL   PtSaveWriteOne 
 MOVF   ScrDisplayH,W,A 
 CALL   PtSaveWriteOne 
 MOVF   ScrDisplayL,W,A 
 CALL   PtSaveWriteOne 
 
 MOVLW  0x29 
 CPFSEQ  PtM,A 
 INCF   PtM,W,A        ;nou nombre de puntuacions -> W 
 SETF   EEADR,A        ;adreça a escriure (al incrementar, pass a ser 0x00) 
 CALL   PtSaveWriteOne 
 RETURN 
 
PtSaveWriteOne: 
 INCF   EEADR,F,A       ;Adreça de la EEPROM a escriure 
 MOVWF  EEDATA,A       ;Dada a escriure 
 BCF   EECON1,EEPGD,A     ;Point to DATA memory 
 BCF   EECON1,CFGS,A     ;Access program FLASH or Data EEPROM memory 
 BSF   EECON1,WREN,A     ;Enable writes 
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 MOVLW  0x55         ;Seqüència necessària per a l'inici d'escritura 
 MOVWF  EECON2,A       ;Seqüència necessària per a l'inici d'escritura 
 MOVLW  0xAA         ;Seqüència necessària per a l'inici d'escritura 
 MOVWF  EECON2,A       ;Seqüència necessària per a l'inici d'escritura 
 BSF   EECON1,WR,A      ;Set WR bit to begin write 
PtSaveWriteOne1: 
 BTFSS  PIR2,EEIF,A      ;operació d'escritura acabada? 
 GOTO   PtSaveWriteOne1      ;no 
 BCF   PIR2,EEIF,A 
 BCF   EECON1,WREN,A     ;Disable writes on write complete (EEIF set) 
 
 RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Construct 
;****************************************************************************** 
PtSaveConstruct: 
 CLRF   ScrDisplayW,A 
 CLRF   Pt1st,A 
 CLRF  Pt2nd,A 
 CLRF   Pt3st,A 
 CALL   ScrClearSprite 
 CALL   PtSpritePaint1st 
 CALL   PtSpritePaint2nd 
 CALL   PtSpritePaint3st 
 RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Enter 
;****************************************************************************** 
PtSaveEnter: 
 CALL   PtSaveEnter1st     ;intro 1er caràcter 
 TSTFSZ  WREG,A 
 GOTO   PtSaveEnter 
PtSaveEnter1: 
 CALL   PtSaveEnter2nd     ;intro 2on caràcter 
 TSTFSZ  WREG,A 
 GOTO   PtSaveEnter 
PtSaveEnter2: 
 CALL   PtSaveEnter3st     ;intro 3er caràcter 
 TSTFSZ  WREG,A 
 GOTO   PtSaveEnter1 
 CALL   PtSaveEnterOk     ;confirmació 
 TSTFSZ  WREG,A 
 GOTO   PtSaveEnter2 
 RETURN 
 
PtSaveEnter1st: 
 CLRF   ButLatch,A      ;esborrar botons 
 CALL   PtSpriteArrow1st    ;pintar fletxeta en la 1era inicial 
 CALL   DelayFixed 
 CALL   PtSpriteArrow1st    ;despintar fletxeta (tipus toggle) 
 CALL   DelayFixed 
 
 BTFSC  ButLatch,4,A      ;botons esquerra? 
 CALL   PtSpritePre1st      ;caràcter previ 
 BTFSC  ButLatch,5,A 
 CALL   PtSpritePre1st      ;caràcter prevei 
 BTFSC  ButLatch,6,A      ;botons dreta? 
 CALL   PtSpritePost1st      ;caràcter posterior 
 BTFSC  ButLatch,7,A 
 CALL   PtSpritePost1st      ;caràcter posterior 
 BTFSC  ButLatch,2,A      ;botó següent (acció dreta)? 
 RETLW  0x00 
 BTFSC  ButLatch,1,A      ;botó endarrere (acció esq)? 
 RETLW  0xFF 
 GOTO   PtSaveEnter1st 
 
PtSaveEnter2nd: 
 CLRF   ButLatch,A      ;esborrar botons 
 CALL   PtSpriteArrow2nd    ;pintar fletxeta en la 2ona inicial 
 CALL   DelayFixed 
 CALL   PtSpriteArrow2nd    ;despintar fletxeta (tipus toggle) 
 CALL   DelayFixed 
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 BTFSC  ButLatch,4,A      ;botons esquerra? 
 CALL   PtSpritePre2nd      ;caràcter previ 
 BTFSC  ButLatch,5,A 
 CALL   PtSpritePre2nd      ;caràcter previ 
 BTFSC  ButLatch,6,A      ;botons dreta? 
 CALL   PtSpritePost2nd      ;caràcter posterior 
 BTFSC  ButLatch,7,A 
 CALL   PtSpritePost2nd      ;caràcter posterior 
 BTFSC  ButLatch,2,A      ;botó següent (acció dreta)? 
 RETLW  0x00 
 BTFSC  ButLatch,1,A      ;botó endarrere (acció esq)? 
 RETLW  0xFF 
 GOTO   PtSaveEnter2nd 
 
PtSaveEnter3st: 
 CLRF   ButLatch,A      ;esborrar botons 
 CALL   PtSpriteArrow3st    ;pintar fletxeta en la 3era inicial 
 CALL   DelayFixed 
 CALL   PtSpriteArrow3st    ;despintar fletxeta (tipus toggle) 
 CALL   DelayFixed 
 
 BTFSC  ButLatch,4,A      ;botons esquerra? 
 CALL   PtSpritePre3st      ;caràcter previ 
 BTFSC   ButLatch,5,A 
 CALL   PtSpritePre3st      ;caràcter prevei 
 BTFSC  ButLatch,6,A      ;botons dreta? 
 CALL   PtSpritePost3st      ;caràcter posterior 
 BTFSC  ButLatch,7,A 
 CALL   PtSpritePost3st      ;caràcter posterior 
 BTFSC  ButLatch,2,A      ;botó següent (acció dreta)? 
 RETLW  0x00 
 BTFSC  ButLatch,1,A      ;botó endarrere (acció esq)? 
 RETLW  0xFF 
 GOTO   PtSaveEnter3st 
 
PtSaveEnterOk: 
 CLRF   ButLatch,A      ;esborrar botons 
 CALL   PtSpriteArrowOk     ;pintar fletxeta a mode d'OK 
 CALL   DelayFixed 
 CALL   PtSpriteArrowOk     ;despintar fletxeta (tipus toggle) 
 CALL   DelayFixed 
 BTFSC  ButLatch,2,A      ;botó següent (acció dreta)? 
 RETLW  0x00 
 BTFSC  ButLatch,1,A      ;botó endarrere (acció esq)? 
 RETLW  0xFF 
 GOTO   PtSaveEnterOk 
;****************************************************************************** 
;****************************************************************************** 
 
;LOAD 
;****************************************************************************** 
 
;Rutina principal 
;****************************************************************************** 
PtLoad: 
 CALL   ScrClearSprite 
 CALL   ScrSpriteConv 
 CLRF   ScrDisplayW,A 
 CALL   PtGetNM 
 CALL   PtLoadPost 
PtLoad1: 
 CLRF   ButLatch,A      ;esborrar botons 
 CALL   DelayFixed 
 BTFSC  ButLatch,4,A      ;botons esquerra? 
 CALL   PtLoadPre        ;puntuació previa 
 BTFSC  ButLatch,5,A 
 CALL   PtLoadPre        ;puntuació previa 
 BTFSC  ButLatch,6,A      ;botons dreta? 
 CALL   PtLoadPost       ;puntuació posterior 
 BTFSC  ButLatch,7,A 
 CALL   PtLoadPost       ;puntuació posterior 
 GOTO   PtLoad1 
;****************************************************************************** 
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;Pre & Post 
;****************************************************************************** 
PtLoadPre: 
 MOVLW  0x06 
 CPFSGT  EEADR,A        ;primera puntuació? 
 RETURN            ;si (no es pot anar endarrere) 
 MOVLW  0x0C 
 SUBWF  EEADR,F,A       ;retrocedir 6posicions (1puntuació) 
 GOTO   PtLoadPost       ;i carregar la seg. 
 
PtLoadPost: 
 MOVF   PtN,W,A 
 CPFSLT  EEADR,A        ;ja s'ha carregat l'última puntuació? 
 RETURN            ;si 
 CALL   PtLoadRead 
 CALL   PtLoadEcho 
 RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Read 
;****************************************************************************** 
PtLoadRead: 
 CALL   PtLoadReadLine 
 MOVWF  PtGameId,A 
 CALL   PtLoadReadLine 
 MOVWF  Pt1st,A 
 CALL   PtLoadReadLine 
 MOVWF  Pt2nd,A 
 CALL   PtLoadReadLine 
 MOVWF  Pt3st,A 
 CALL   PtLoadReadLine 
 MOVWF  ScrDisplayH,A 
 CALL  PtLoadReadLine 
 MOVWF  ScrDisplayL,A 
 RETURN 
 
PtLoadReadLine: 
 INCF   EEADR,F,A       ;Adreça de la EEPROM a llegir 
 BCF   EECON1,EEPGD,A     ;Point to DATA memory 
 BCF   EECON1,CFGS,A     ;Access program FLASH or Data EEPROM memory 
 BSF   EECON1,RD,A      ;EEPROM Read 
 MOVF   EEDATA,W,A      ;W = EEDATA 
 RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Echo 
;****************************************************************************** 
PtLoadEcho: 
 CALL   PtSpritePaint1st 
 CALL   PtSpritePaint2nd 
 CALL   PtSpritePaint3st 
 CALL   PtSpritePaintGame 
 RETURN 
;****************************************************************************** 
;****************************************************************************** 
 
;COMUNS (I) 
;****************************************************************************** 
;GetNM 
;****************************************************************************** 
PtGetNM: 
 CLRF   EEADR,A        ;Adreça de la EEPROM a llegir 
 BCF   EECON1,EEPGD,A     ;Point to DATA EPPROM memory 
 BCF   EECON1,CFGS,A     ;Access program FLASH or Data EEPROM memory 
 BSF   EECON1,RD,A      ;EEPROM Read 
 MOVF   EEDATA,W,A      ;W = EEDATA = nombre de puntuacions guardades 
 MOVWF  PtM,A        ;nombre de puntuacions guardades 
 MULLW  0x06         ;cada puntuació ocupa 6adreces 
 MOVFF  PRODL,PtN       ;última adreça 
 RETURN 
;****************************************************************************** 
;****************************************************************************** 
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;COMUNS (II): SPRITES 
;****************************************************************************** 
;Arrow 
;****************************************************************************** 
PtSpriteArrow1st: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 BTG   ScrSprite01L,5 
 BTG   ScrSprite02L,6 
 BTG   ScrSprite02L,5 
 BTG   ScrSprite03L,7 
 BTG   ScrSprite03L,6 
 BTG   ScrSprite03L,5 
 BTG   ScrSprite04L,6 
 BTG   ScrSprite04L,5 
 BTG   ScrSprite05L,5 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteArrow2nd: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 BTG   ScrSprite08L,5 
 BTG   ScrSprite09L,6 
 BTG   ScrSprite09L,5 
 BTG   ScrSprite10L,7 
 BTG   ScrSprite10L,6 
 BTG   ScrSprite10L,5 
 BTG   ScrSprite11L,6 
 BTG   ScrSprite11L,5 
 BTG   ScrSprite12L,5 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteArrow3st: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 BTG   ScrSprite15L,5 
 BTG   ScrSprite16L,6 
 BTG   ScrSprite16L,5 
 BTG   ScrSprite17L,7 
 BTG   ScrSprite17L,6 
 BTG   ScrSprite17L,5 
 BTG   ScrSprite18L,6 
 BTG   ScrSprite18L,5 
 BTG   ScrSprite19L,5 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteArrowOk: 
 MOVLB  0x01         ;bank1 
 BTG   ScrSprite15L,4 
 BTG   ScrSprite16L,4 
 BTG   ScrSprite16L,3 
 BTG   ScrSprite17L,4 
 BTG   ScrSprite17L,3 
 BTG   ScrSprite17L,2 
 BTG   ScrSprite18L,4 
 BTG   ScrSprite18L,3 
 BTG   ScrSprite19L,4 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Post & Pre 
;****************************************************************************** 
PtSpritePost1st: 
;pinta el caràcter següent (A,..,Z,1,..9,0) com a 1era incial 
 INCF   Pt1st,F,A 
 MOVLW  0x24         ;35 (0x23) caràcters en total 
 CPFSLT  Pt1st,A 
 CLRF   Pt1st,A 
 CALL   PtSpritePaint1st 
 RETURN 
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PtSpritePost2nd: 
;pinta el caràcter següent (A,..,Z,1,..9,0) com a 2ona incial 
 INCF   Pt2nd,F,A 
 MOVLW  0x24         ;35 (0x23) caràcters en total 
 CPFSLT  Pt2nd,A 
 CLRF   Pt2nd,A 
 CALL   PtSpritePaint2nd 
 RETURN 
 
PtSpritePost3st: 
;pinta el caràcter següent (A,..,Z,1,..9,0) com a 3era incial 
 INCF   Pt3st,F,A 
 MOVLW  0x24         ;35 (0x23) caràcters en total 
 CPFSLT  Pt3st,A 
 CLRF   Pt3st,A 
 CALL   PtSpritePaint3st 
 RETURN 
 
PtSpritePre1st: 
;pinta el caràcter anterior (A,..,Z,1,..9,0) com a 1era incial 
 DECF   Pt1st,F,A 
 MOVLW  0x23         ;35 (0x23) caràcters en total 
 CPFSLT  Pt1st,A 
 MOVWF  Pt1st,A 
 CALL   PtSpritePaint1st 
 RETURN 
 
PtSpritePre2nd: 
;pinta el caràcter anterior (A,..,Z,1,..9,0) com a 2ona incial 
 DECF   Pt2nd,F,A 
 MOVLW  0x23         ;35 (0x23) caràcters en total 
 CPFSLT  Pt2nd,A 
 MOVWF  Pt2nd,A 
 CALL   PtSpritePaint2nd 
 RETURN 
 
PtSpritePre3st: 
;pinta el caràcter anterior (A,..,Z,1,..9,0) com a 3era incial 
 DECF   Pt3st,F,A 
 MOVLW  0x23         ;35 (0x23) caràcters en total 
 CPFSLT  Pt3st,A 
 MOVWF  Pt3st,A 
 CALL   PtSpritePaint3st 
 RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Paint (caràcters) 
;****************************************************************************** 
PtSpritePaint1st: 
 LFSR   FSR1,ScrSprite00H    ;posició 1era inicial 
 MOVF   Pt1st,W,A       ;incial 
 CALL   PtSpritePaint 
 RETURN 
 
PtSpritePaint2nd: 
 LFSR   FSR1,ScrSprite07H    ;posició 2ona inicial 
 MOVF   Pt2nd,W,A       ;incial 
 CALL   PtSpritePaint 
 RETURN 
 
PtSpritePaint3st: 
 LFSR   FSR1,ScrSprite14H   ;posició 3era inicial 
 MOVF   Pt3st,W,A       ;incial 
 CALL   PtSpritePaint 
 RETURN 
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PtSpritePaint: 
 MULLW  0x04 
 MOVF   PRODL,W,A       ;GOTO=2words=4adreces 
 ADDLW  0x0E         ;l'inici de la llista a 0x0E posicions 
 MOVFF  PCL,Var        ;es realitza lectura per capturar PCLATH i PCLATU 
 ADDWF  Var,W,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   PCLATH,F,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   PCLATU,F,A 
 MOVWF  PCL,A        ;en realitzar l'escritura, es capturen els PCLATH/U 
 
 GOTO   PtSpriteA 
 GOTO   PtSpriteB 
 GOTO   PtSpriteC 
 GOTO   PtSpriteD 
 GOTO   PtSpriteE 
 GOTO   PtSpriteF 
 GOTO   PtSpriteG 
 GOTO   PtSpriteH 
 GOTO   PtSpriteI 
 GOTO   PtSpriteJ 
 GOTO   PtSpriteK 
 GOTO   PtSpriteL 
 GOTO   PtSpriteM 
 GOTO   PtSpriteN 
 GOTO   PtSpriteO 
 GOTO   PtSpriteP 
 GOTO   PtSpriteQ 
 GOTO   PtSpriteR 
 GOTO   PtSpriteS 
 GOTO   PtSpriteT 
 GOTO   PtSpriteU 
 GOTO   PtSpriteV 
 GOTO   PtSpriteW 
 GOTO   PtSpriteX 
 GOTO   PtSpriteY 
 GOTO   PtSpriteZ 
 GOTO   PtSprite1 
 GOTO   PtSprite2 
 GOTO   PtSprite3 
 GOTO   PtSprite4 
 GOTO   PtSprite5 
 GOTO   PtSprite6 
 GOTO   PtSprite7 
 GOTO   PtSprite8 
 GOTO   PtSprite9 
 GOTO   PtSprite0 
;****************************************************************************** 
 
;Paint (icona del joc) 
;****************************************************************************** 
PtSpritePaintGame: 
 MOVF   PtGameId,W,A 
 MULLW  0x04 
 MOVF   PRODL,W,A    ;els GOTO ocupen 2words=4adreces (les posicions van de 4 en 4 
 ADDLW  0x0E      ;l'inici de la llista es troba d'aquí a 0x0E posicions 
 MOVFF  PCL,Var     ;es realitza una lectura per aconseguir PCLATH i PCLATU 
 ADDWF  Var,W,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   PCLATH,F,A 
 BTFSC  STATUS,C,A 
 INCF   PCLATU,F,A 
 MOVWF  PCL,A     ;en realitzar l'escritura, es capturen els PCLATH/U 
 
 GOTO PtSpriteInvaders 
 GOTO PtSpriteDriver 
;****************************************************************************** 
 
 
 
 
 
 
Franc Gaya Saura  
 - 48 - 
;Llista d'sprites 
;****************************************************************************** 
PtSpriteA: 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  POSTINC1,A      ;escritura i increment 
 MOVF   POSTINC1,F,A      ;increment 
 MOVLW  0x14 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteB: 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteC: 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteD: 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
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 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteE: 
 MOVLW  0x3E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteF: 
 MOVLW  0x3E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteG: 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x26 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
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PtSpriteH: 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteI: 
 MOVLW  0x3E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x08 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteJ: 
 MOVLW  0x1E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x02 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x02 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x02 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteK: 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x24 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x38 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x24 
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 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteL: 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF   POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x20 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x3E 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteM: 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x36 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x2A 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteN: 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x32 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x2A 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x26 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
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PtSpriteO: 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x1C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteP: 
 MOVLW  0x3C 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
 MOVF   POSTINC1,F,A 
 MOVLW  0x22 
 MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x3C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x20 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x20 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL   ScrSpriteConv 
 RETURN 
 
PtSpriteQ: 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x2A 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x24 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1A 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL   ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteR: 
MOVLW  0x3C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x3C 
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MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x24 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL   ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteS: 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x20 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x02 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL   ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteT: 
MOVLW  0x3E 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL   ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteU: 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF   POSTINC1,A 
CALL   ScrSpriteConv 
RETURN 
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PtSpriteV: 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x14 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL   ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteW: 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x2A 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x2A 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x2A 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF   POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x14 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL   ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteX: 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x14 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x14 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteY: 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x14 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
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MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteZ: 
MOVLW  0x3E 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x04 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x10 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x20 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x3E 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSprite1: 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x18 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x28 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x3E 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSprite2: 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x04 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x10 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x3E 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
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PtSprite3: 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x0C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x02 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSprite4: 
MOVLW  0x20 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x24 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x24 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1E 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x04 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x04 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSprite5: 
MOVLW  0x3E 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x20 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x3C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x02 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSprite6: 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x20 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x3C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
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MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSprite7: 
MOVLW  0x3E 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x02 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x04 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x08 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSprite8: 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSprite9: 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1E 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x02 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
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PtSprite0: 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x26 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x2A 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x32 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x22 
MOVWF  POSTINC1,A 
MOVF  POSTINC1,F,A 
MOVLW  0x1C 
MOVWF  POSTINC1,A 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteInvaders: 
MOVLW  0x44 
MOVWF  ScrSprite07L 
MOVLW  0x38 
MOVWF  ScrSprite08L 
MOVLW  0x7C 
MOVWF  ScrSprite09L 
MOVLW  0xFE 
MOVWF  ScrSprite10L 
MOVLW  0xAA 
MOVWF  ScrSprite11L 
MOVLW  0x28 
MOVWF  ScrSprite12L 
CLRF  ScrSprite13L 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
 
PtSpriteDriver: 
MOVLW  0x38 
MOVWF  ScrSprite07L 
MOVLW  0x44 
MOVWF  ScrSprite08L 
MOVLW  0x92 
MOVWF  ScrSprite09L 
MOVLW  0xBA 
MOVWF  ScrSprite10L 
MOVLW  0x92 
MOVWF  ScrSprite11L 
MOVLW  0x44 
MOVWF  ScrSprite12L 
MOVLW  0x38 
MOVWF  ScrSprite13L 
CALL  ScrSpriteConv 
RETURN 
;****************************************************************************** 
;****************************************************************************** 
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3.2. Invaders.inc 
;******************************************************************************** 
;                      * 
;  Nom: Invaders.inc               * 
;                      * 
;  Autor: Franc Gaya Saura             * 
;  Organització: EUETIB              * 
;                      * 
;  Descripció:                 * 
;  Joc Invaders (clon Space Invaders)         * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
Invaders: 
 
;PROGRAMA PRINCIPAL 
;****************************************************************************** 
 
;Main 
;****************************************************************************** 
InvMain: 
CALL  InvInit 
InvMain1: 
CALL  InvConstructor 
InvMain2: 
CALL  InvWaitState 
InvMain3: 
CALL  InvCtrl 
MOVFF  InvPuntL,ScrDisplayL  ;actualització puntuació 
MOVFF  InvPuntH,ScrDisplayH 
CALL  Delay 
CALL  InvScan 
GOTO  InvMain3 
;****************************************************************************** 
;****************************************************************************** 
 
;FUNCIONS 
;****************************************************************************** 
;Init & Constructor 
;****************************************************************************** 
InvInit: 
;iniciat variables (a l'inici del joc) 
MOVLW  0x0F 
MOVWF  InvShotFreq,A     ;valor invers 
CLRF  ScrDisplayW 
CLRF  ScrDisplayL 
CLRF  ScrDisplayH 
MOVLW  0x05 
MOVWF  InvLifes,A 
CLRF  InvPuntL 
CLRF  InvPuntH 
RETURN 
InvConstructor: 
;iniciat variables (a l'inici de la partida) 
MOVLW  0x24 
MOVWF  InvEnemyVel,A     ;vel=nombre d'enemics (36d ó 24h) 
MOVWF  InvEnemyVelVar,A 
MOVFF  InvShotFreq,InvShotFreqVar 
CLRF  ButLatch 
CLRF  TempFSR2H,A 
CLRF  TempFSR2L,A 
CALL  ScrClearAll 
CLRF  InvSTATUS    ;7:NO queden enemics (ojo! lògica inversa) 
           ;6:continúa la mateixa partida després de perdre una vida 
           ;5:següent direcció 4:x 3:x 2:x 
           ;1:direcció actual 0:sentit actual 
;jugador 
MOVLB  0x01       ;bank1 
MOVLW  0x11       ;davantera del jugador (0x10 més bit0): arma 
MOVWF  ScrPxH19 
MOVLW  0x12       ;cos principal del jugadorjugador (0x10 més bit1): cos 
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MOVWF  ScrPxH20 
MOVLW  0x10       ;dreta/esquerra del jugador (0x10): part del cos 
MOVWF  ScrPxG20 
MOVWF  ScrPxI20 
;proteccions 
MOVLB  0x00       ;bank0 
MOVLW  0x25       ;protecció (0x2_) nivell 5 
MOVWF  ScrPxB17 
MOVWF  ScrPxC17 
MOVWF  ScrPxD17 
MOVLB  0x01       ;bank1 
MOVWF  ScrPxG17 
MOVWF  ScrPxH17 
MOVWF  ScrPxI17 
MOVWF  ScrPxL17 
MOVWF  ScrPxM17 
MOVWF  ScrPxN17 
;enemics 
MOVLW  0x50       ;enemic (=>0x5_) 
MOVLB  0x00       ;bank0 
MOVWF  ScrPxC00      ;1era columna d'enemics 
MOVWF  ScrPxC02 
MOVWF  ScrPxC04 
MOVWF  ScrPxC06 
MOVWF  ScrPxC08 
MOVWF  ScrPxE00      ;2ona columna d'enemics 
MOVWF  ScrPxE02 
MOVWF  ScrPxE04 
MOVWF  ScrPxE06 
MOVWF  ScrPxE08 
MOVWF  ScrPxG00      ;3era columna d'enemics 
MOVLB  0x01       ;bank1 
MOVWF  ScrPxG02 
MOVWF  ScrPxG04 
MOVWF  ScrPxG06 
MOVWF  ScrPxG08 
MOVWF  ScrPxI00      ;4rta columna d'enemics 
MOVWF  ScrPxI02 
MOVWF  ScrPxI04 
MOVWF  ScrPxI06 
MOVWF  ScrPxI08 
MOVWF  ScrPxK00      ;5ena columna d'enemics 
MOVWF  ScrPxK02  
MOVWF  ScrPxK04 
MOVWF  ScrPxK06 
MOVWF  ScrPxK08 
MOVWF  ScrPxM00      ;6ena (i última) columna d'enemics 
MOVWF  ScrPxM02 
MOVWF  ScrPxM04 
MOVWF  ScrPxM06 
MOVWF  ScrPxM08 
;enemics atacants (de 1era linia respecte el jugador) 
MOVLW  0x60       ;enemic de 1era linia (0x60) 
MOVLB  0x00       ;bank0 
MOVWF  ScrPxC10 
MOVWF  ScrPxE10 
MOVLB  0x01       ;bank1 
MOVWF  ScrPxG10 
MOVWF  ScrPxI10 
MOVWF  ScrPxK10 
MOVWF  ScrPxM10 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Ctrl 
;****************************************************************************** 
InvCtrl:          ;(des de l'inici de la pantalla) 
BTFSC  InvSTATUS,7,A     ;queda algun enemic? 
GOTO  InvWin        ;NO:guanya! 
BSF  InvSTATUS,7,A      ;SI:continúa 
DECF  InvEnemyVelVar,F,A 
BTFSC  STATUS,C,A      ;s'han mogut els enemics en aquest cicle? 
RETURN           ;no 
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;SI es mou l'enemic: 
MOVFF  InvEnemyVel,InvEnemyVelVar  ;restaurar comptador 
BTFSS  InvSTATUS,5,A     ;següent direcció (dels enemics)? 
;horitzontal: 
GOTO  InvCtrl1 
;vertical: 
BCF  InvSTATUS,5,A     ;següent direcció: horitzontal 
BSF  InvSTATUS,1,A     ;actualització direcció: vertical 
BTG  InvSTATUS,0,A     ;actualització sentit: al revés ("toggle") 
RETURN 
InvCtrl1: 
BCF  InvSTATUS,1,A     ;actualització direcció: horitzontal 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Scan 
;****************************************************************************** 
;Escaneig de la pantalla: 
InvScan: 
LFSR  FSR1,ScrPxA00     ;primera adreça de la pantalla 
InvScan1:         ;des de l'inici d'una fila 
MOVFF  FSR1L,TempFSR1L    ;guardar inici de fila (L) 
MOVFF  FSR1H,TempFSR1H    ;guardar inici de fila (H) 
InvScan2:         ;des de la posició següent 
TSTFSZ INDF1,A       ;té contingut? 
CALL  InvScanId      ;identificació 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrUpdate      ;actualització posició 
BTFSS  ScrSTATUS,1,A     ;final per la dreta? 
GOTO  InvScan2        ;NO: continua per la dreta 
              ;SI: continua per abaix (comprovació prèvia) 
MOVFF  TempFSR1L,FSR1L    ;cargar inici de fila (L) 
MOVFF  TempFSR1H,FSR1H    ;cargar inici de fila (H) 
CALL  ScrDown 
CALL  ScrUpdate 
BTFSS  ScrSTATUS,2,A     ;final per abaix? 
GOTO  InvScan1        ;NO: continua per abaix 
RETURN           ;SI: comença des del principi 
 
;Identificació del contingut i actuació en cada cas 
InvScanId: 
MOVLW  0x50 
CPFSLT INDF1,A 
GOTO  InvEnemy      ;enemic 
MOVLW  0x40 
CPFSLT INDF1,A 
GOTO  InvEnBullet    ;projectil enemic 
MOVLW  0x30 
CPFSLT INDF1,A 
GOTO  InvPlBullet    ;projectil jugador 
MOVLW  0x20 
CPFSLT INDF1,A 
;GOTO InvShield 
RETURN         ;protecció 
MOVLW  0x10 
CPFSLT INDF1,A 
GOTO  InvPlayer     ;jugador 
RETURN         ;res (error) 
;****************************************************************************** 
 
;Enemy 
;****************************************************************************** 
;Actuació enemic 
InvEnemy: 
BCF  InvSTATUS,7,A    ;queda algun enemic en aquest cicle 
TSTFSZ InvEnemyVelVar,A   ;hora de moure enemics? 
RETURN          ;NO 
BTFSC  INDF1,0,A     ;enemic mogut en aquest cicle? (mov dreta/abaix) 
GOTO  InvFreeObject     ;SI 
BTFSC  InvSTATUS,1,A    ;direcció enemic? 
GOTO  InvEnemyDown     ;vertical 
BTFSS  InvSTATUS,0,A     ;horitzontal -> sentit enemic? 
GOTO  InvEnemyLeft      ;esquerra 
GOTO  InvEnemyRight      ;dreta 
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InvEnemyRight: 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrMove      ;moure cap a la dreta 
CALL  InvBlockObject   ;en el seg cicle, considerar ja mogut (mov dreta/abaix) 
;Operacions des de la nova posició: 
CALL  InvSave      ;guardar posició actual 
CALL  ScrUpdate     ;treballar amb la nova posició 
CALL  InvEnemyShoot    ;disparar(?) 
CALL  ScrRight      ;dreta: 
BTFSC  ScrSTATUS,1,A     ;final pantalla (en el següent moviment)? 
BSF  InvSTATUS,5,A      ;SI: següent moviment cap abaix 
CALL  InvLoad      ;recuperar posició actual 
RETURN 
 
InvEnemyLeft: 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrMove      ;moure cap a l'esquerra 
;Operacions des de la nova posició: 
CALL  InvSave      ;guardar posición actual 
CALL  ScrUpdate     ;treballar amb la nova posició 
CALL  InvEnemyShoot    ;disparar(?) 
CALL  ScrLeft      ;esquerra: 
BTFSC  ScrSTATUS,3,A     ;final pantalla (en el següent moviment)? 
BSF  InvSTATUS,5,A      ;SI: següent moviment cap abaix 
CALL  InvLoad      ;recuperar posició actual 
RETURN 
 
InvEnemyDown: 
CALL  ScrDown 
CALL  ScrMove 
CALL  InvBlockObject   ;en el seg cicle, considerar ja mogut (mov dreta/abaix) 
;Operacions des de la nova posició: 
CALL  InvSave      ;guardar posició actual 
CALL  ScrUpdate     ;treballar amb la nova posició 
CALL  InvEnemyShoot    ;disparar(?) 
CALL  ScrDown      ;abaix: 
BTFSC  ScrSTATUS,2,A     ;final pantalla (en el seg moviment)? 
GOTO  InvLose        ;SI:"game over" (partida nova) 
CALL  InvLoad      ;recuperar posició actual 
RETURN 
 
InvEnemyShoot: 
MOVLW  0x5F 
CPFSGT INDF1,A      ;és un tirador? 
RETURN          ;no 
DECFSZ InvShotFreqVar,F,A  ;és hora de disparar? 
RETURN          ;no 
;a matar!! 
MOVFF  InvShotFreq,InvShotFreqVar ;restaura comptador 
CALL  ScrDown 
MOVLW  0x40 
MOVWF  INDF2,A        ;escriure el projectil 
CALL  InvBlockObject     ;el projectil no es mourà aquest cicle encara 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;XXBullet 
;****************************************************************************** 
;Actuació bales enemigues: 
InvEnBullet: 
BTFSC  INDF1,0,A     ;projectil mogut en aquest cicle? (mov dreta/abaix) 
GOTO  InvFreeObject     ;SI 
CALL  ScrDown 
BTFSS  ScrSTATUS,2,A    ;final pantalla? 
GOTO  InvEnBulletVs     ;NO 
CALL  ScrClear       ;SI: el projectil desapareix 
RETURN 
 
InvEnBulletVs: 
MOVLW  0x40 
CPFSLT INDF2,A 
GOTO  ScrClear    ;contra projectil enemic/enemic/enemic tirador (impossible) 
MOVLW  0x30 
CPFSLT INDF2,A 
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GOTO  InvBulletVsBullet  ;contra projectil jugador 
MOVLW  0x20 
CPFSLT INDF2,A 
GOTO  InvBulletVsShield  ;contra protecció 
MOVLW  0x10 
CPFSLT INDF2,A 
GOTO  InvEnBulletVsPlayer  ;contra jugador 
CALL  ScrMove      ;contra res 
CALL  InvBlockObject   ;en el seg cicle, considerar ja mogut (mov dreta/abaix) 
RETURN 
 
InvEnBulletVsPlayer: 
CALL  ScrClear 
BSF  InvSTATUS,6,A 
GOTO  InvLose      ;una vida menys (segueix la mateixa partida) 
 
;actuació bales jugador: 
InvPlBullet: 
CALL  ScrUp 
BTFSS  ScrSTATUS,0,A    ;final de pantalla? 
GOTO  InvPlBulletVs     ;NO 
CALL  ScrClear       ;SI:el projectil desapareix 
RETURN 
 
InvPlBulletVs: 
MOVLW  0x50 
CPFSLT INDF2,A 
GOTO  InvPlBulletVsEnemy  ;contra enemic 
MOVLW  0x40 
CPFSLT INDF2,A 
GOTO  InvBulletVsBullet  ;contra projectil enemic 
;MOVLW 0x30 
;CPFSLT INDF2,A 
;GOTO  ScrClear      ;contra projectil jugador (cas impossible) 
MOVLW  0x20 
CPFSLT  INDF2,A 
GOTO  InvBulletVsShield  ;contra protecció 
;MOVLW 0x10 
;CPFSLT INDF2,A 
;GOTO ScrClear       ;contra jugador (cas impossible) 
CALL  ScrMove      ;contra res 
RETURN 
 
InvPlBulletVsEnemy: 
DECF  InvEnemyVel    ;a partir d'ara els enemics es mouran +ràpid 
MOVLW  0x60 
CPFSLT INDF2,A      ;ha mort un enemic tirador 
GOTO  InvPlBulletVsEnemyNewShooter ;SI 
CALL  ScrClearBoth 
GOTO  InvPlBulletVsEnemyPunt 
InvPlBulletVsEnemyNewShooter: 
CALL  ScrClearBoth 
CALL  InvSave      ;guardar posició actual 
InvPlBulletVsEnemyNewShooterFind: 
CALL  ScrUpdate 
CALL  ScrUp       ;cap amunt: 
BTFSC  ScrSTATUS,0,A     ;final pantalla? 
GOTO  InvPlBulletVsEnemyNewShooterLast ;SI 
MOVLW  0x4F 
CPFSGT INDF2,A          ;hi ha un enemic 
GOTO  InvPlBulletVsEnemyNewShooterFind  ;NO 
MOVLW  0x10 
ADDWF  INDF2,F,A          ;SI:nou tirador (+10h per consevar el b0) 
InvPlBulletVsEnemyNewShooterLast: 
CALL  InvLoad      ;recuperar posició actual 
;GOTO InvPlBulletVsEnemyPunt 
InvPlBulletVsEnemyPunt 
INCF  InvPuntL,F,A 
BTFSS  STATUS,C,A 
RETURN 
INCF  InvPuntH,F,A 
BTFSS  STATUS,C,A 
RETURN 
SETF  InvPuntL,A 
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SETF  InvPuntH,A 
RETURN 
 
;accions comunes pels projectils 
InvBulletVsBullet:      ;projectil (enemic/jugador) contra projectil 
CALL  ScrClearBoth 
RETURN 
 
InvBulletVsShield:      ;projectil (enemic/jugador) contra escut 
DECF  INDF2,F,A 
MOVLW  0x20 
CPFSGT INDF2,A 
CALL  ScrClearBoth 
CALL  ScrClear 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Player 
;****************************************************************************** 
InvPlayer: 
TSTFSZ ButLatch,A 
GOTO  InvPlayerAct 
RETURN 
 
InvPlayerAct: 
BTFSC  INDF1,0,A 
GOTO  InvPlayerActGun 
BTFSC  INDF1,1,A 
GOTO  InvPlayerActBody 
RETURN 
InvPlayerActGun: 
BTFSC  ButLatch,1,A    ;botons acció? 
CALL  InvPlayerShoot 
BTFSC  ButLatch,2,A 
CALL  InvPlayerShoot 
RETURN 
InvPlayerActBody: 
BTFSC  ButLatch,4,A    ;botons esquerra? 
CALL  InvPlayerLeft 
BTFSC  ButLatch,5,A 
CALL  InvPlayerLeft 
BTFSC  ButLatch,6,A    ;botons dreta? 
CALL  InvPlayerRight 
BTFSC  ButLatch,7,A 
CALL  InvPlayerRight 
RETURN 
 
InvPlayerLeft: 
CALL  ScrLeft 
BTFSC  ScrSTATUS,3,A    ;final pantalla? 
GOTO  InvPlayerReturn    ;SI: torna 
;borrat previ 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrClearBoth 
CALL  ScrUp 
CALL  ScrClearBoth 
;reescritura 
CALL  InvSave      ;guardar posició actual 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrUpdate 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrCopy 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrCopy 
CALL  ScrUp 
CALL  ScrCopy 
BSF  INDF2,0,A 
BSF  INDF1,1,A 
CALL  InvLoad      ;recuperar posició actual 
GOTO  InvPlayerReturn 
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InvPlayerRight: 
CALL  ScrRight 
BTFSC  ScrSTATUS,1,A    ;final pantalla? 
GOTO  InvPlayerReturn    ;SI: torna 
;borrat previ 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrClearBoth 
CALL  ScrUp 
CALL  ScrClearBoth 
;reescritura 
CALL  InvSave      ;guardar posició actual 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrUpdate 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrCopy 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrCopy 
CALL  ScrUp 
CALL  ScrCopy 
BSF  INDF2,0,A 
BSF  INDF1,1,A 
CALL  InvLoad      ;recuperar posició actual 
GOTO  InvPlayerReturn 
 
InvPlayerShoot: 
CALL  ScrUp        ;no es necessari comprovar el final de pantalla 
MOVLW  0x30        ;projectil jugador: 0x30 
MOVWF  INDF2,A 
CLRF  ButLatch 
RETURN 
 
InvPlayerReturn: 
CLRF  ButLatch 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Lose 
;****************************************************************************** 
InvLose: 
DECFSZ InvLifes 
GOTO  InvLose1 
MOVLW  0x00 
MOVWF  PtGameId,A      ;id del joc=0 
GOTO  PtSave       ;guardar puntuació 
InvLose1: 
BTFSS  InvSTATUS,6,A     ;partida nova o continúa? 
GOTO  InvMain1        ;(InvConstructor) ;partida nova 
BCF  InvSTATUS,6,A      ;continúa 
 
;pampallugueig jugador 
InvLoseFindPlayer: 
CALL  ScrUpdate 
MOVLW  0x12 
CPFSEQ INDF2,A 
GOTO  InvLoseFindPlayerL 
GOTO  InvLosePlayerBlink 
InvLoseFindPlayerL: 
CALL  ScrLeft 
MOVLW  0x12 
CPFSEQ INDF2,A 
GOTO  InvLoseFindPlayerR 
GOTO  InvLosePlayerBlink 
InvLoseFindPlayerR: 
CALL  ScrRight 
MOVLW  0x12 
CPFSEQ INDF2,A 
GOTO  InvLoseFindPlayerD 
GOTO  InvLosePlayerBlink 
InvLoseFindPlayerD: 
CALL  ScrDown 
MOVLW  0x12 
CPFSEQ INDF2,A 
GOTO  InvMain1      ;(InvConstructor) ;error: dissimular 
;GOTO InvLosePlayerBlink 
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InvLosePlayerBlink: 
CALL  ScrUpdate 
CALL  InvLosePlayerOff 
CALL  DelayFixed 
CALL  InvLosePlayerOn 
CALL  DelayFixed 
CALL  InvLosePlayerOff 
CALL  DelayFixed 
CALL  InvLosePlayerOn 
GOTO  InvMain2      ;(InvWaitState) 
 
InvLosePlayerOff: 
CALL  ScrClear 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrCopy 
CALL  ScrUp 
CALL  ScrCopy 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrCopy 
RETURN 
 
InvLosePlayerOn: 
MOVLW  0x10 
MOVWF  INDF1,A 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrCopy 
CALL  ScrUp 
CALL  ScrCopy 
INCF  INDF2,F,A 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrCopy 
INCF  INDF1,F,A 
INCF  INDF1,F,A 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Altres 
;****************************************************************************** 
;Estat d'espera abans de començar a jugar 
InvWaitState: 
MOVLW  0x05 
MOVWF  ScrDisplayW,A     ;"LIF" en el display numèric 
CALL  DelayFixed 
CALL  DelayFixed 
CALL  DelayFixed 
CLRF  ScrDisplayH,A 
MOVFF  InvLifes,ScrDisplayL  ;nombre de vides en el display núm. 
CLRF  ScrDisplayW,A 
CALL  DelayFixed 
CALL  DelayFixed 
CALL  DelayFixed 
TSTFSZ ButLatch 
RETURN ;GOTO InvScan 
GOTO  InvWaitState 
 
;guardat i carregat d'adreces 
InvSave: 
MOVFF  FSR1L,TempFSR2L  ;guardar posició actual 
MOVFF  FSR1H,TempFSR2H 
RETURN 
 
InvLoad: 
MOVFF  TempFSR2L,FSR1L  ;recuperar posició actual 
MOVFF  TempFSR2H,FSR1H 
RETURN 
 
;guanyar: 
InvWin: 
 DECFSZ InvShotFreq 
 GOTO  InvMain1     ;(InvConstructor) 
 INCF  InvShotFreq   ;nivell mínim:1 
 GOTO  InvMain1     ;(InvConstructor) 
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;bloqueix i alliberament d'objectes 
InvFreeObject: 
BCF  INDF1,0,A    ;alliberar moviment pel següent cicle (mov dreta/abaix) 
RETURN 
InvBlockObject: 
BSF  INDF2,0,A    ;bloqueig moviment pel següent cicle (mov dreta/abaix) 
RETURN 
;****************************************************************************** 
;****************************************************************************** 
3.3. Driver.inc 
;******************************************************************************** 
;                      * 
;  Nom: Driver.inc                * 
;                      * 
;  Autor: Franc Gaya Saura             * 
;  Organització: EUETIB              * 
;                      * 
;  Descripció:                 * 
;  Joc Driver (clon Night Driver / Pole Position)    * 
;                      * 
;******************************************************************************** 
Driver: 
 
;PROGRAMA PRINCIPAL 
;****************************************************************************** 
 
;Main 
;****************************************************************************** 
DriMain: 
CALL  DriConstructor 
CALL  DriRoadConstructor 
CALL  DriWaitState 
DriMain1: 
CLRF  ButLatch,A 
CALL  Delay 
DriMainCtrl: 
BTFSC  ButLatch,4,A    ;botons esquerra? 
GOTO  DriMainCtrl1 
BTFSC  ButLatch,5,A 
GOTO  DriMainCtrl1 
GOTO  DriMainCtrl2 
DriMainCtrl1: 
CALL  DriTurnL       ;gir a esquerra 
DriMainCtrl2: 
BTFSC  ButLatch,6,A    ;botons dreta? 
GOTO  DriMainCtrl3 
BTFSC  ButLatch,7,A 
GOTO  DriMainCtrl3 
GOTO  DriMainCtrl4 
DriMainCtrl3: 
CALL  DriTurnR       ;gir a dreta 
DriMainCtrl4: 
BTFSC  ButLatch,1,A    ;botó frenar? 
CALL  DriVelInc 
BTFSC  ButLatch,2,A    ;botó accelerar? 
CALL  DriVelDec 
CALL  DriGoOn     ;avançar (i mostrar meta o generar obstacles) si procedeix 
CALL  DriTime     ;dism temps i actualitza display 
CALL  DriGoalInfo   ;mostrar informació per pantalla si procedeix 
GOTO  DriMain1 
;****************************************************************************** 
;****************************************************************************** 
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;FUNCIONS 
;****************************************************************************** 
 
;Constructor 
;****************************************************************************** 
DriConstructor: 
;variables 
SETF  DriVel,A 
SETF  DriVelVar,A 
MOVLW  0x30 
MOVWF  DriObsFreq,A   ;freq inicial amb la que apareixen obstacles 
MOVWF  DriObsFreqVar,A 
CLRF  DriLapL,A 
CLRF  DriLapH,A 
MOVLW  0x0A 
MOVWF  DriLevel,A    ;1er nivell (al revés) 
MOVLW  0x60 
MOVWF  DriLength,A   ;longitud per volta 
MOVWF  DriLengthVar,A 
CLRF  DriTimeL,A 
CLRF  DriTimeH,A 
CALL  DriTimeUpdate 
CLRF  DriSTATUS,A   ;7:posició2 últim obstacle, 6:posició1 últim obstacle 
          ;5:posició0 últim obstacle, 4:flag1 goal info 
          ;3:flag0 goal info, 2:obstacle en (pen)última fila 
          ;1:carry temporal, 0:interior carretera 
CLRF  ButLatch 
MOVLW  0x04 
MOVWF  DriRoadPos,A   ;posició de l'inici de la carretera en l'última fila 
CLRF  Var,A 
;pantalla 
CALL  ScrClearAll 
;jugador 
MOVLB  0x01      ;bank1 
MOVLW  0x10      ;jugador (0x10) 
MOVWF  ScrPxH19 
MOVWF  ScrPxH20 
;carretera 
MOVLW  0x20      ;exterior carretera (0x20) 
MOVLB  0x00      ;bank0 
MOVWF  ScrPxD00 
MOVWF  ScrPxD01 
MOVWF  ScrPxD02 
MOVWF  ScrPxD03 
MOVWF  ScrPxD04 
MOVWF  ScrPxD05 
MOVWF  ScrPxD06 
MOVWF  ScrPxD07 
MOVWF  ScrPxD08 
MOVWF  ScrPxD09 
MOVWF  ScrPxD10 
MOVWF  ScrPxD11 
MOVWF  ScrPxD12 
MOVWF  ScrPxD13 
MOVWF  ScrPxD14 
MOVWF  ScrPxD15 
MOVWF  ScrPxD16 
MOVWF  ScrPxD17 
MOVWF  ScrPxD18 
MOVWF  ScrPxD19 
MOVWF  ScrPxD20 
MOVLB  0x01      ;bank1 
MOVWF  ScrPxL00 
MOVWF  ScrPxL01 
MOVWF  ScrPxL02 
MOVWF  ScrPxL03 
MOVWF  ScrPxL04 
MOVWF  ScrPxL05 
MOVWF  ScrPxL06 
MOVWF  ScrPxL07 
MOVWF  ScrPxL08 
MOVWF  ScrPxL09 
MOVWF  ScrPxL10 
MOVWF  ScrPxL11 
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MOVWF  ScrPxL12 
MOVWF  ScrPxL13 
MOVWF  ScrPxL14 
MOVWF  ScrPxL15 
MOVWF  ScrPxL16 
MOVWF  ScrPxL17 
MOVWF  ScrPxL18 
MOVWF  ScrPxL19 
MOVWF  ScrPxL20 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Road 
;****************************************************************************** 
DriRoadConstructor: 
;acaba de pintar els exteriors de la carretera 
LFSR  FSR1,ScrPxA00    ;primera adreça de la pantalla 
DriRoadConstructor1: 
MOVFF  FSR1L,TempFSR1L   ;guardar inici de fila (L) 
MOVFF  FSR1H,TempFSR1H   ;guardar inici de fila (H) 
DriRoadConstructor2: 
;pinta la pantalla fins que troba la carretera 
MOVLW  0x20 
CPFSLT INDF1,A      ;límit carretera? 
BTG  DriSTATUS,0,A     ;si: passar de l'ext a l'int o viceversa 
BTFSS  DriSTATUS,0,A    ;exterior o interior? 
MOVWF  INDF1,A       ;ext: pintar 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrUpdate 
BTFSS  ScrSTATUS,1,A    ;final pantalla (dret)? 
GOTO  DriRoadConstructor2   ;no 
MOVFF  TempFSR1L,FSR1L   ;cargar inici de fila (L) 
MOVFF  TempFSR1H,FSR1H   ;cargar inici de fila (H) 
CALL  ScrDown 
CALL  ScrUpdate 
BTFSS  ScrSTATUS,2,A    ;final pantalla (inferior)? 
GOTO  DriRoadConstructor1   ;no 
BCF  DriSTATUS,0,A     ;si 
CALL  DriRoadConstructorBack 
RETURN 
DriRoadConstructorBack: 
;inicia amb 1s les variables que emmagatezemen el darrera de la pantalla 
LFSR  FSR1,DriBack00 
LFSR  FSR2,DriBack20 
SETF  INDF1,A      ;escritura de la 1era adreça 
DriRoadConstructorBack1: 
SETF  PREINC1,A     ;increment i escritura 
MOVF  FSR2H,W,A 
CPFSEQ FSR1H,A      ;última adreça (H)? 
GOTO  DriRoadConstructorBack1 ;no 
MOVF  FSR2L,W,A 
CPFSEQ FSR1L,A      ;última adreça (L)? 
GOTO  DriRoadConstructorBack1 ;no 
RETURN  ;si 
 
DriRoadRandom: 
;Utilitza els bits del portA a mode de valor aleatori per decidir si la 
;carretera segueix recte o gira a dreta/esquerra. L'aleatoritat es condiciona 
;perquè hi hagi més tendència a girar en un sentit (segons la paritat del 
;núm de volta) que a girar en l'altre o seguir recte 
BTFSC  PORTA,0,A 
GOTO  DriRoadRandom1 
BTFSC  PORTA,1,A 
GOTO  DriRoadRandom1 
RETURN         ;segueix recte 
DriRoadRandom1: 
BTFSC  PORTA,2,A 
GOTO  DriRoadRandom2 
BTFSC  PORTA,3,A 
GOTO  DriRoadRandom2 
BTFSC  DriLapL,0,A 
GOTO  DriMoveLLast    ;gira a l'esquerra 
GOTO  DriMoveRLast    ;gira a la dreta 
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DriRoadRandom2: 
BTFSC  DriLapL,0,A 
GOTO  DriMoveRLast    ;gira a la dreta 
GOTO  DriMoveLLast    ;gira a l'esquerra 
;****************************************************************************** 
 
;WaitState 
;****************************************************************************** 
DriWaitState: 
MOVLW  0x06 
MOVWF  ScrDisplayW,A    ;"LAP" en el display numèric 
CALL  DelayFixed 
CALL  DelayFixed 
CALL  DelayFixed 
MOVFF  DriLapH,ScrDisplayH  ;nombre de voltes realitzades (L) 
MOVFF  DriLapL,ScrDisplayL  ;nombre de voltes realitzades (L) 
CLRF  ScrDisplayW,A 
CALL  DelayFixed 
CALL  DelayFixed 
CALL  DelayFixed 
TSTFSZ ButLatch 
RETURN 
GOTO  DriWaitState 
;****************************************************************************** 
 
;Turn 
;****************************************************************************** 
DriTurnR: 
MOVLB  0x01       ;bank1 
TSTFSZ ScrPxI19      ;es pot girar? 
RETURN          ;no 
TSTFSZ ScrPxI20      ;es pot girar? 
RETURN          ;no 
CALL  DriMoveLAll     ;si 
RETURN 
 
DriTurnL: 
MOVLB  0x01       ;bank1 
TSTFSZ ScrPxG19      ;es pot girar? 
RETURN          ;no 
TSTFSZ ScrPxG20      ;es pot girar? 
RETURN          ;no 
CALL  DriMoveRAll     ;si 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;GoOn 
;****************************************************************************** 
DriGoOn: 
DECF  DriVelVar,F,A 
BTFSC  STATUS,C,A     ;toca avançar? 
RETURN          ;no 
;si toca avançar 
MOVLB  0x01       ;bank1 
TSTFSZ ScrPxH18      ;es pot avançar? 
GOTO  DriGoOnStop     ;no 
;si es pot avançar 
MOVFF  DriVel,DriVelVar   ;reestablir comptador 
CALL  DriMoveD      ;baixar pantalla 
CALL  DriObstacle    ;gestió d'obstacles 
CALL  DriRoadRandom    ;girar (carretera) a dreta/esq o recte aleatoriament 
DCFSNZ DriLengthVar,F,A   ;decrementar longitud restant, és zero? 
CALL  DriGoal       ;si 
MOVLW  0x13 
CPFSEQ  DriLengthVar,A  ;es visualitza la meta en pantalla (a 19 files abans)? 
RETURN          ;no 
CALL  DriGoalPaint     ;si: pintar meta 
RETURN 
 
DriGoOnStop: 
SETF  DriVel,A      ;frenar 
MOVFF  DriVel,DriVelVar   ;restablir comptador 
RETURN 
;****************************************************************************** 
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;Obstacle 
;****************************************************************************** 
DriObstacle: 
BTFSC  DriSTATUS,2,A     ;hi havia un obstacle en la (pen)última fila? 
GOTO  DriObstacleGoOn     ;si 
MOVLW  0x13 
CPFSEQ DriLengthVar,A    ;es visualitza meta en pantalla (a 19 files abans)? 
GOTO  DriObstacle1      ;no 
RETURN           ;si 
DriObstacle1: 
MOVLW  0x14 
CPFSEQ DriLengthVar,A    ;es visualitza meta en pantalla (a 20 files abans)? 
GOTO  DriObstacle2      ;no 
RETURN           ;si 
DriObstacle2: 
DECFSZ  DriObsFreqVar,F,A  ;és moment de generar un nou obstacle? 
RETURN           ;no 
;si es genera: 
MOVFF  DriObsFreq,DriObsFreqVar ;restablir comptador 
CALL  DriObstacleGenerate   ;generar obstacle 
RETURN 
 
DriObstacleGenerate: 
CALL  DriObstacleRandom   ;generar posició aleatoria 
CALL  DriObstaclePaint    ;pintar obstacle 
BSF  DriSTATUS,2,A     ;hi ha un obstacle pintat en la (pen)última fila 
RETURN 
 
DriObstacleGoOn: 
CALL  DriObstaclePaint    ;pintar obstacle (en la mateixa posició) 
BCF  DriSTATUS,2,A     ;ja no hi ha obstacle en la (pen)última fila 
RETURN 
 
DriObstaclePaint: 
MOVFF  DriSTATUS,Var     ;recuperar la posició de l'obstacle 
MOVLW  0xE0 
ANDWF  Var,F,A       ;eliminar tot els bits excepte el 7,6,5 
RLNCF  Var,F,A 
RLNCF  Var,F,A 
RLNCF  Var,F,A       ;moure els bits 7,6,5 a les posicions 2,1,0 
MOVF  DriRoadPos,W,A 
ADDWF  Var,F,A    ;pos relativa obstacle + pos absoluta de inici carretera = 
         ;= posició absoluta de l'obstacle 
MOVLW  0x16 
CPFSGT Var,A 
GOTO  DriObstaclePaint1 
MOVLW  0x17 
SUBWF  Var,F,A 
DriObstaclePaint1: 
MOVLW  0x0F 
CPFSLT  Var,A       ;l'obstacle es troba davant o darrera? 
GOTO  DriObstaclePaintBack   ;darrera 
DriObstaclePaintFront:      ;davant 
LFSR  FSR1,ScrPxA01     ;primera adreça de la segona fila 
DriObstaclePaintFront1: 
DECF  Var,F,A 
BTFSS  STATUS,C,A      ;s'ha arribat a la posició desitjada? 
GOTO  DriObstaclePaintFront2  ;si 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrUpdate 
GOTO  DriObstaclePaintFront1 
DriObstaclePaintFront2: 
MOVLW  0x20 
MOVWF  INDF1,A       ;pintar obstacle (obstacle=exterior carretera=0x20) 
RETURN 
DriObstaclePaintBack: 
MOVLW  0x0F 
SUBWF  Var,F,A       ;posició de l'obstacle relativa al darrera de fila 
MOVLW  0x01 
DriObstaclePaintBack1: 
DECF  Var,F,A 
BTFSS  STATUS,C,A      ;s'ha arribat a la posició desitjada? 
GOTO  DriObstaclePaintBack2   ;si 
RLNCF  WREG,F,A 
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GOTO  DriObstaclePaintBack1 
DriObstaclePaintBack2: 
IORWF  DriBack01,F,A     ;pintar obstacle 
RETURN 
 
DriObstacleRandom: 
;genera un núm de 1 a 5 de forma aleatòria (utilitzant el portA) per 
;determinar la posició de l'obstacle (amb tendencia a donar 2,3,4) 
MOVFF  PORTA,Var     ;copia el valor del portA a una variable temporal 
MOVLW  0x07 
ANDWF  Var,F,A      ;elimina els 5bits superiors 
CPFSEQ Var,A       ;el valor està en el rang desitjat? 
GOTO  DriObstacleRandom1   ;si 
MOVLW  0x03       ;no: s'hi assigna la posició del mig 
MOVWF  Var,A 
GOTO  DriObstacleRandom3 
DriObstacleRandom1: 
MOVLW  0x00 
CPFSEQ Var,A       ;el valor està en el rang desitjat? 
GOTO  DriObstacleRandom2   ;si 
MOVLW  0x02 
MOVWF  Var,A 
GOTO  DriObstacleRandom3 
DriObstacleRandom2: 
MOVLW  0x06 
CPFSEQ Var,A       ;el valor està en el rang desitjat? 
GOTO  DriObstacleRandom3   ;si 
MOVLW  0x04 
MOVWF  Var,A 
 ;GOTO  DriObstacleRandom3 
DriObstacleRandom3: 
RRNCF  Var,F,A 
RRNCF  Var,F,A 
RRNCF  Var,F,A      ;moure els bits de 0,1,2 a 7,6,5 
MOVLW  0x1F 
ANDWF  DriSTATUS,F,A   ;elimina els bits 7,6,5 del DriSTATUS (posició obstacle) 
MOVLW  0xE0 
ANDWF  Var,F,A     ;elimina tots el bits excepte els 7,6,5 de Var 
MOVF  Var,W,A 
IORWF  DriSTATUS,F,A   ;escriu la posició en els bits 7,6,5 del DriSTATUS 
RETURN 
;****************************************************************************** 
 
;Goal 
;****************************************************************************** 
DriGoal: 
MOVFF  DriLength,DriLengthVar ;restablir comptador 
DCFSNZ DriLevel,F,A     ;augmentar nivell (al revés) 
INCF  DriLevel,F,A      ;nivell màx 
CALL  DriTimeUpdate     ;afegir temps 
INCF  DriLapL,F,A     ;incrementar volta (L) 
BTFSC  STATUS,C,A 
INCF  DriLapH,A      ;incrementar volta (H) 
BTFSC  STATUS,C,A 
SETF  DriLapH,A       ;valor màxim de volta 
CALL  DriGoalInfoSet    ;mostrar número de volta pel display 
DECF  DriObsFreq,F,A    ;incrementar freq obstacles (al revés) 
MOVLW  0x03 
CPFSGT DriObsFreq,A 
MOVWF  DriObsFreq,A      ;freq màx 
RETURN 
 
DriGoalPaint: 
;pintar meta (amb una linia en blanc) 
LFSR  FSR1,ScrPxA01     ;1er píxel de la segona fila superior 
DriGoalPaint1: 
CLRF  INDF1,A       ;pintar cada píxel de la fila 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrUpdate 
BTFSS  ScrSTATUS,1,A 
GOTO  DriGoalPaint1 
MOVLB  0x02        ;bank2 
CLRF  DriBack01      ;pintar el darrera de la fila 
RETURN 
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DriGoalInfo: 
;mostra el número de volta pel display 
;utilitzant un parell de flags a mode de temporitzador 
;nota: A=DriSTATUS,3 
;   B=DriSTATUS,4 
TSTFSZ  ScrDisplayW,A    ;word? 
GOTO  DriGoalInfoCaseW1 
;cas word=0 
BTFSC  DriSTATUS,3,A     ;flagA? 
GOTO  DriGoalInfoCaseW0A1 
;cas word=0 a=0 
BTFSC  DriSTATUS,4,A     ;flagB? 
GOTO  DriGoalInfoCaseW0A0B1 
;cas word=0 a=0 b=0 ;w=0 a=0 b=0 
RETURN  ;res 
DriGoalInfoCaseW0A0B1:    ;w=0 a=0 b=1 
BSF  DriSTATUS,3,A     ;flagA=1 
MOVFF  DriLapL,ScrDisplayL   ;mostrar núm de volta pel display(L) 
MOVFF  DriLapH,ScrDisplayH   ;mostrar núm de volta pel display(H) 
RETURN 
DriGoalInfoCaseW0A1: 
BTFSC  DriSTATUS,4,A     ;flagB? 
GOTO  DriGoalInfoCaseW0A1B1 
;cas word=0 a=1 b=0 ;w=0 a=1 b=0 
BCF  DriSTATUS,3,A     ;flagA=0 
MOVFF  DriLapL,ScrDisplayL   ;mostrar núm de volta pel display(L) 
MOVFF  DriLapH,ScrDisplayH   ;mostrar núm de volta pel display(H) 
RETURN 
DriGoalInfoCaseW0A1B1:    ;w=0 a=1 b=1 
BCF  DriSTATUS,4,A     ;flagB=0 
MOVFF  DriLapL,ScrDisplayL   ;mostrar núm de volta pel display(L) 
MOVFF  DriLapH,ScrDisplayH   ;mostrar núm de volta pel display(H) 
RETURN 
DriGoalInfoCaseW1: 
BTFSC  DriSTATUS,3,A     ;flagA? 
GOTO  DriGoalInfoCaseW1A1 
;cas word=1 a=0 
BTFSC  DriSTATUS,4,A     ;flagB? 
GOTO  DriGoalInfoCaseW1A0B1 
;cas word=1 a=0 b=0 ;w=1 a=0 b=0 
BSF  DriSTATUS,3,A     ;flagA=1 
RETURN 
DriGoalInfoCaseW1A0B1:    ;w=1 a=0 b=1 
CLRF  ScrDisplayW     ;word=0 
MOVFF  DriLapL,ScrDisplayL   ;mostrar núm de volta pel display(L) 
MOVFF  DriLapH,ScrDisplayH   ;mostrar núm de volta pel display(H) 
RETURN 
DriGoalInfoCaseW1A1: 
BTFSC  DriSTATUS,4,A     ;flagB? 
GOTO  DriGoalInfoCaseW1A1B1 
;cas word=1 a=1 b=0 ;w=1 a=1 b=0 
BSF  DriSTATUS,4,A     ;flagB=1 
RETURN 
DriGoalInfoCaseW1A1B1:    ;w=1 a=1 b=1 
BCF  DriSTATUS,3,A     ;flagA=0 
RETURN 
 
DriGoalInfoSet: 
;posa a punt les dades necessaries pq "DriGoalInfo" es posi en marxa 
MOVLW  0x06 
MOVWF  ScrDisplayW,A     ;"LAP" en el display numèric 
RETURN 
;****************************************************************************** 
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;Time 
;****************************************************************************** 
DriTime: 
DECF  DriTimeL,F,A     ;decrementar temps 
BTFSC  STATUS,C,A 
GOTO  DriTime1 
DECF  DriTimeH,F,A 
BTFSS  STATUS,C,A 
GOTO  DriTime2 
DriTime1: 
MOVFF  DriTimeL,ScrDisplayL  ;actualitzar display 
MOVFF  DriTimeH,ScrDisplayH 
RETURN 
DriTime2: 
MOVFF  DriLapL,ScrDisplayL 
MOVFF  DriLapH,ScrDisplayH 
MOVLW  0x01 
MOVWF  PtGameId,A      ;id del joc=1 
GOTO  PtSave       ;guardar puntuació 
 
DriTimeUpdate: 
;temps disponible per volta = nivell*longitud+(temps anterior) 
;temps màx: 999=0x3E7 
MOVF  DriLevel,W,A 
MULWF  DriLength,A 
MOVF  PRODH,W,A 
ADDWF  DriTimeH,F,A 
MOVLW  0x03 
CPFSLT DriTimeH,A 
GOTO  DriTimeUpdate1 
MOVF  PRODL,W,A 
ADDWF  DriTimeL,F,A 
BTFSC  STATUS,C,A 
INCF  DriTimeH,F,A 
RETURN 
DriTimeUpdate1: 
 ;MOVLW 0x03 
CPFSGT DriTimeH,A 
GOTO  DriTimeUpdate3 
DriTimeUpdate2: 
;MOVLW 0x03 
MOVWF  DriTimeH,A      ;valor màx (H) 
MOVLW  0xE7 
MOVWF  DriTimeL,A      ;valor màx (L) 
RETURN 
DriTimeUpdate3: 
MOVF  PRODL,W,A 
ADDWF  DriTimeL,F,A 
MOVLW  0xE7 
CPFSGT DriTimeL,A 
RETURN 
GOTO  DriTimeUpdate2 
;****************************************************************************** 
 
;Move 
;****************************************************************************** 
DriMoveL: 
;mou una fila donada cap a l'esquerra, amb rotació pel darrera 
;1er píxel de la fila:FSR1, darrera de fila:FSR2 
BCF  DriSTATUS,1,A 
TSTFSZ INDF1,A       ;el píxel de l'esquerra té contingut? 
BSF  DriSTATUS,1,A      ;si: guardar-ho al carry temporal 
;CLRF INDF1,A        ;esborrar dit píxel 
MOVFF  FSR2L,TempFSR2L    ;guardar darrera fila actual(L) 
MOVFF  FSR2H,TempFSR2H    ;guardar darrera fila actual(H) 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrUpdate 
DriMoveLFront: 
MOVLW  0x10 
CPFSEQ INDF1,A       ;és el jugador (pos actual)? 
GOTO  DriMoveLFront1     ;no 
GOTO  DriMoveLFront2     ;si 
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DriMoveLFront1: 
CALL  ScrLeft 
MOVLW  0x10 
CPFSEQ  INDF2,A      ;és el jugador (pos següent)? 
CALL  ScrMove        ;no 
DriMoveLFront2: 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrUpdate 
BTFSS  ScrSTATUS,1,A     ;final pantalla (dret)? 
GOTO  DriMoveLFront      ;no 
DriMoveLBack: 
MOVFF  TempFSR2L,FSR2L    ;cargar darrera fila actual(L) 
MOVFF  TempFSR2H,FSR2H    ;cargar darrera fila actual(H) 
BCF  STATUS,C,A 
BTFSC  DriSTATUS,1,A 
BSF  STATUS,C,A      ;actualitzar carry amb carry temporal 
RRCF  INDF2,F,A      ;rotem (amb carry) el darrera de la fila actual 
BTFSS  STATUS,C,A      ;carry = píxel de la dreta de la mateixa fila 
RETURN 
MOVLW  0x20 
MOVWF  INDF1,A  ;pintar si és el cas 
RETURN 
 
DriMoveLRoadPos: 
;actualitza la posició de la carretera 
DECF  DriRoadPos,F,A 
BTFSC  STATUS,C,A 
RETURN 
MOVLW  0x16 
MOVWF  DriRoadPos,A     ;la posició va de 0x00 a 0x16 
RETURN 
 
DriMoveLAll: 
;mou tota la pantalla cap a l'esquerra, amb rotació pel darrera 
CALL  DriMoveLRoadPos    ;actualitza la posició de la carretera 
LFSR  FSR1,ScrPxA00     ;primera adreça de la pantalla 
LFSR  FSR2,DriBack00    ;primer darrera de fila 
DriMoveLAll1: 
MOVFF  FSR1L,TempFSR1L    ;guardar inici de fila (L) 
MOVFF  FSR1H,TempFSR1H    ;guardar inici de fila (H) 
;MOVFF  FSR2L,TempFSR2L     ;guardar darrera fila actual(L) 
;MOVFF  FSR2H,TempFSR2H     ;guardar darrera fila actual(H) 
CALL  DriMoveL 
MOVFF  TempFSR1L,FSR1L    ;cargar inici de fila (L) 
MOVFF  TempFSR1H,FSR1H    ;cargar inici de fila (H) 
CALL  ScrDown 
BTFSC  ScrSTATUS,2,A     ;final pantalla (inferior)? 
RETURN           ;si 
CALL  ScrUpdate 
MOVFF  TempFSR2L,FSR2L    ;cargar darrera fila actual(L) 
MOVFF  TempFSR2H,FSR2H    ;cargar darrera fila actual(H) 
MOVF  POSTINC2,F,A     ;incrementar punter 
GOTO  DriMoveLAll1 
 
DriMoveLLast: 
;mou la fila superior cap a l'esquerra, amb rotació pel darrera 
CALL  DriMoveLRoadPos    ;actualitza la posició de la carretera 
LFSR  FSR1,ScrPxA00     ;primera adreça de la fila a moure 
LFSR  FSR2,DriBack00    ;darrera de la fila a moure 
CALL  DriMoveL 
RETURN 
 
DriMoveR: 
;mou una fila donada cap a l'esquerra, amb rotació pel darrera 
;últim píxel de la fila:FSR1, darrera de fila:FSR2 
BCF  DriSTATUS,1,A 
TSTFSZ INDF1,A       ;el píxel de la dreta té contingut? 
BSF  DriSTATUS,1,A      ;si: guardar-ho al carry temporal 
MOVFF  FSR2L,TempFSR2L    ;guardar darrera fila actual(L) 
MOVFF  FSR2H,TempFSR2H    ;guardar darrera fila actual(H) 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrUpdate 
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DriMoveRFront: 
MOVLW  0x10 
CPFSEQ INDF1,A       ;és el jugador (pos actual)? 
GOTO  DriMoveRFront1     ;no 
GOTO  DriMoveRFront2     ;si 
DriMoveRFront1: 
CALL  ScrRight 
MOVLW  0x10 
CPFSEQ INDF2,A       ;és el jugador (pos següent)? 
CALL  ScrMove        ;no 
DriMoveRFront2: 
CALL  ScrLeft 
CALL  ScrUpdate 
BTFSS  ScrSTATUS,3,A     ;final pantalla (esquerre)? 
GOTO  DriMoveRFront      ;no 
DriMoveRBack: 
MOVFF  TempFSR2L,FSR2L    ;cargar darrera fila actual(L) 
MOVFF  TempFSR2H,FSR2H    ;cargar darrera fila actual(H) 
BCF  STATUS,C,A 
BTFSC  DriSTATUS,1,A 
BSF  STATUS,C,A      ;actualitzar carry amb carry temporal 
RLCF  INDF2,F,A      ;rotem (amb carry) el darrera de la fila actual 
BTFSS  STATUS,C,A      ;carry = píxel de la dreta de la mateixa fila 
RETURN 
MOVLW  0x20 
MOVWF  INDF1,A       ;pintar si és el cas 
RETURN 
 
DriMoveRRoadPos: 
;actualitza la posició de la carretera 
INCF  DriRoadPos,F,A 
MOVLW  0x17 
CPFSLT DriRoadPos,A 
CLRF  DriRoadPos,A     ;la posició va de 0x00 a 0x16 
RETURN 
 
DriMoveRAll: 
;mou tota la pantalla cap a l'esquerra, amb rotació pel darrera 
CALL  DriMoveRRoadPos    ;actualitza la posició de la carretera 
LFSR  FSR1,ScrPxO00     ;primera(de dreta a esq) adreça de la pantalla 
LFSR  FSR2,DriBack00    ;primer darrera de fila 
DriMoveRAll1: 
MOVFF  FSR1L,TempFSR1L    ;guardar inici de fila (L) 
MOVFF  FSR1H,TempFSR1H    ;guardar inici de fila (H) 
;MOVFF  FSR2L,TempFSR2L     ;guardar darrera fila actual(L) 
;MOVFF  FSR2H,TempFSR2H     ;guardar darrera fila actual(H) 
CALL  DriMoveR 
MOVFF  TempFSR1L,FSR1L    ;cargar inici de fila (L) 
MOVFF  TempFSR1H,FSR1H    ;cargar inici de fila (H) 
CALL  ScrDown 
BTFSC  ScrSTATUS,2,A     ;final pantalla (inferior)? 
RETURN           ;si 
CALL  ScrUpdate 
MOVFF  TempFSR2L,FSR2L    ;cargar darrera fila actual(L) 
MOVFF  TempFSR2H,FSR2H    ;cargar darrera fila actual(H) 
MOVF  POSTINC2,F,A     ;incrementar punter 
GOTO  DriMoveRAll1 
 
DriMoveRLast: 
;mou la fila superior cap a l'esquerra, amb rotació pel darrera 
CALL  DriMoveRRoadPos    ;actualitza la posició de la carretera 
LFSR  FSR1,ScrPxO00     ;primera(de dreta a esq) adreça de la fila a moure 
LFSR  FSR2,DriBack00    ;darrera de la fila a moure 
CALL  DriMoveR 
RETURN 
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DriMoveD: 
;mou tota la pantalla cap a baix (incloent l'exterior/darrera de la pantalla) 
;CALL  DriDownBack 
;CALL  DriDownFront 
;RETURN 
DriMoveDBack: 
;mou els darreres de fila cap a baix 
LFSR  FSR1,DriBack20   ;segon(d'abaix a dalt) darrera de fila 
LFSR  FSR2,DriBack00   ;últim(d'abaix a dalt) darrera de fila 
DriMoveDBack1: 
MOVF  POSTDEC1,F,A    ;decrementa punter (el movf es fa sobre el mateix reg) 
MOVFF  POSTINC1,POSTDEC1  ;llegeix reg apuntat, incrementa punter, 
           ;escriu reg apuntat, decrementa punter 
MOVF  FSR2H,W,A 
CPFSEQ FSR1H,A      ;última adreça (H)? 
GOTO  DriMoveDBack1     ;no 
MOVF  FSR2L,W,A 
CPFSEQ FSR1L,A      ;última adreça (L)? 
GOTO  DriMoveDBack1     ;no 
;RETURN          ;si 
DriMoveDFront: 
;mou la pantalla (la part visible) cap a baix 
LFSR  FSR1,ScrPxA19    ;segona(d'abaix a dalt) adreça de la pantalla 
DriMoveDFront1: 
MOVFF  FSR1L,TempFSR1L   ;guardar inici de fila (L) 
MOVFF  FSR1H,TempFSR1H   ;guardar inici de fila (H) 
DriMoveDFront2: 
CALL  ScrDown 
MOVLW  0x10 
CPFSEQ INDF2,A      ;és el jugador? 
CALL  ScrCopy       ;no 
CALL  ScrRight 
CALL  ScrUpdate 
BTFSS  ScrSTATUS,1,A    ;final pantalla (dret)? 
GOTO  DriMoveDFront2    ;no 
MOVFF  TempFSR1L,FSR1L   ;cargar inici de fila (L) 
MOVFF  TempFSR1H,FSR1H   ;cargar inici de fila (H) 
CALL  ScrUp 
CALL  ScrUpdate 
BTFSS  ScrSTATUS,0,A    ;final pantalla (superior)? 
GOTO  DriMoveDFront1    ;no 
RETURN          ;si 
;****************************************************************************** 
 
;Vel 
;****************************************************************************** 
DriVelInc: 
;dobla el comptador, fent que la velocitat sigui la meitat 
BSF  STATUS,C,A     ;carry=1 
RLCF  DriVel,F,A     ;rotar cap a l'esquerra, carregant l'1 del carry 
MOVFF  DriVel,DriVelVar   ;Actualitzar velocitat 
RETURN 
 
DriVelDec: 
;bidivideix el comptador, fent que la velocitat sigui el doble 
BCF  STATUS,C,A     ;carry=0 
RRCF  DriVel,F,A     ;rotar cap a la dreta, carregant el 0 del carry 
MOVFF  DriVel,DriVelVar   ;actualitzar velocitat 
RETURN 
;****************************************************************************** 
;****************************************************************************** 
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ANNEX 4: 
DISSENYS DE PANTALLES 
4.1. Pantalla d’inici 
H L
00 00 Sprite00
●● 00 18 Sprite01
● 00 20 Sprite02
● ●● 00 2C Sprite03
● ● 00 24 Sprite04
●● 00 18 Sprite05
●●●●●● 7E 00 Sprite06
●●●●●● ●● 7E 18 Sprite07
●● ● ● 60 24 Sprite08
●● ●●●● 60 3C Sprite09
●●●● ● ● 78 24 Sprite10
●●●● 78 00 Sprite11
●● ● ● 60 24 Sprite12
●● ●● ●●● 63 1C Sprite13
●● ●● ● 63 04 Sprite14
●● 00 18 Sprite15
00 00 Sprite16
●● 00 18 Sprite17
● ● 00 24 Sprite18
●●●● 00 3C Sprite19
● ● 00 24 Sprite20  
Figura 1. Pantalla d’inici (font pròpia). 
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4.2. Pantalles de selecció 
4.2.1. Invaders 
H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
● ● 08 20 Sprite02
● ● ● ● 24 48 Sprite03
● ●●●●●●● ● 2F E8 Sprite04
●●● ●●● ●●● 3B B8 Sprite05
●●●●●●●●●●● 3F F8 Sprite06
●●●●●●●●● 1F F0 Sprite07
● ● 08 20 Sprite08
● ● 10 10 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 2. Fotograma 1 Invaders (font pròpia.) 
H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
● ● 08 20 Sprite02
● ● 04 40 Sprite03
●●●●●●● 0F E0 Sprite04
●● ●●● ●● 1B B0 Sprite05
●●●●●●●●●●● 3F F8 Sprite06
●●●●●●●●●●● 3F F8 Sprite07
● ● ● ● 28 28 Sprite08
● ●● ●● ● 26 C8 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 3. Fotograma 2 Invaders (font pròpia). 
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4.2.2. Driver 
H L
●●● 03 80 Sprite00
●●●●●●● 0F E0 Sprite01
●●● ● ●●● 1D 70 Sprite02
●● ● ●● 31 18 Sprite03
●● ● ●● 61 0C Sprite04
●● ● ●● 61 0C Sprite05
●● ●●● ●● C3 86 Sprite06
●●●●●●●●●●●●●●● FF FE Sprite07
●● ●●● ●● C3 86 Sprite08
●● ● ●● 61 0C Sprite09
●● ● ●● 61 0C Sprite10
●● ● ●● 31 18 Sprite11
●●● ● ●●● 1D 70 Sprite12
●●●●●●● 0F E0 Sprite13
●●● 03 80 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 4. Fotograma 1 Driver (font pròpia). 
H L
●●● 03 80 Sprite00
●●●●●●● 0F E0 Sprite01
●●● ●●● 1C 70 Sprite02
●● ● ●● 30 58 Sprite03
●● ● ●● 60 4C Sprite04
●●●● ● ●● 78 8C Sprite05
●● ●●●● ●● C7 86 Sprite06
●● ●●● ●● C3 86 Sprite07
●● ●●●● ●● C3 C6 Sprite08
●● ● ●●●● 62 3C Sprite09
●● ● ●● 64 0C Sprite10
●● ● ●● 34 18 Sprite11
●●● ●●● 1C 70 Sprite12
●●●●●●● 0F E0 Sprite13
●●● 03 80 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 5. Fotograma 2 Driver (font pròpia). 
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H L
●●● 03 80 Sprite00
●●●●●●● 0F E0 Sprite01
●●● ●●● 1C 70 Sprite02
●● ●● 30 18 Sprite03
●● ● ● ●● 68 2C Sprite04
●● ● ● ●● 64 4C Sprite05
●● ●●● ●● C3 86 Sprite06
●● ●●● ●● C3 86 Sprite07
●● ●●● ●● C3 86 Sprite08
●● ● ● ●● 64 4C Sprite09
●● ● ● ●● 68 2C Sprite10
●● ●● 30 18 Sprite11
●●● ●●● 1C 70 Sprite12
●●●●●●● 0F E0 Sprite13
●●● 03 80 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 6. Fotograma 3 Driver (font pròpia). 
H L
●●● 03 80 Sprite00
●●●●●●● 0F E0 Sprite01
●●● ●●● 1C 70 Sprite02
●● ● ●● 34 18 Sprite03
●● ● ●● 64 0C Sprite04
●● ● ●●●● 62 3C Sprite05
●● ●●●● ●● C3 C6 Sprite06
●● ●●● ●● C3 86 Sprite07
●● ●●●● ●● C7 86 Sprite08
●●●● ● ●● 78 8C Sprite09
●● ● ●● 60 4C Sprite10
●● ● ●● 30 58 Sprite11
●●● ●●● 1C 70 Sprite12
●●●●●●● 0F E0 Sprite13
●●● 03 80 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 7. Fotograma 4 Driver (font pròpia). 
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4.2.3. Puntuació 
H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
● ● ● ● ● 89 24 Sprite02
● ● ● ● ● ● 8A A4 Sprite03
● ● ● ●●● ● ● AB A4 Sprite04
● ● ● ● ● ● ● AA A4 Sprite05
●● ●● ● ● ●● ●● DA B6 Sprite06
00 00 Sprite07
00 00 Sprite08
00 00 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 8. Fotograma 1 Puntuació (font pròpia). 
H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
● ●●● 04 E0 Sprite04
● ● ● 0A 80 Sprite05
● ● ●● 0A C0 Sprite06
● ● 04 80 Sprite07
00 00 Sprite08
00 00 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 9. Fotograma 2 Puntuació (font pròpia). 
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H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
●● ● ●● ●● ●● C9 B6 Sprite06
● ● ● ● ● ● ● 95 54 Sprite07
●● ●●● ● ● ●● DD 16 Sprite08
● ● ● ● ● ● 95 14 Sprite09
● ● ● ● ● ●● 95 16 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 10. Fotograma 3 Puntuació (font pròpia). 
4.2.4. Comunes 
H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
00 00 Sprite06
00 00 Sprite07
00 00 Sprite08
00 00 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
● ● 02 80 Sprite16
●● ●● 06 C0 Sprite17
●●● ●●● 0E E0 Sprite18
●● ●● 06 C0 Sprite19
● ● 02 80 Sprite20  
Figura 11. Fotograma 1 comú (font pròpia). 
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H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
00 00 Sprite06
00 00 Sprite07
00 00 Sprite08
00 00 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
● ● 04 40 Sprite16
●● ●● 0C 60 Sprite17
●●● ●●● 1C 70 Sprite18
●● ●● 0C 60 Sprite19
● ● 04 40 Sprite20  
Figura 12. Fotograma 2 comú (font pròpia). 
H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
00 00 Sprite06
00 00 Sprite07
00 00 Sprite08
00 00 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
● ● 08 20 Sprite16
●● ●● 18 30 Sprite17
●●● ●●● 38 38 Sprite18
●● ●● 18 30 Sprite19
● ● 08 20 Sprite20  
Figura 13. Fotograma 3 comú (font pròpia). 
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4.3. Pantalles de puntuació 
4.3.1. Logotips 
H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
00 00 Sprite06
● ● 00 44 Sprite07
●●● 00 38 Sprite08
●●●●● 00 7C Sprite09
●●●●●●● 00 FE Sprite10
● ● ● ● 00 AA Sprite11
● ● 00 28 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 14. Logotip Invaders (font pròpia). 
H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●● 00 38 Sprite07
● ● 00 44 Sprite08
● ● ● 00 92 Sprite09
● ●●● ● 00 BA Sprite10
● ● ● 00 92 Sprite11
● ● 00 44 Sprite12
●●● 00 38 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 15. Logotip Driver (font pròpia). 
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4.3.2. Fletxes 
7 6 5 4 3 2 1 H L
00 00 Sprite00
● 00 20 Sprite01
●● 00 60 Sprite02
●●● 00 E0 Sprite03
●● 00 60 Sprite04
● 00 20 Sprite05
00 00 Sprite06
00 00 Sprite07
00 00 Sprite08
00 00 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 16. Fletxa 1era inicial (font pròpia). 
7 6 5 4 3 2 1 H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
00 00 Sprite06
00 00 Sprite07
● 00 20 Sprite08
●● 00 60 Sprite09
●●● 00 E0 Sprite10
●● 00 60 Sprite11
● 00 20 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
00 00 Sprite15
00 00 Sprite16
00 00 Sprite17
00 00 Sprite18
00 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 17. Fletxa 2ona inicial (font pròpia). 
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7 6 5 4 3 2 1 H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
00 00 Sprite06
00 00 Sprite07
00 00 Sprite08
00 00 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
● 00 20 Sprite15
●● 00 60 Sprite16
●●● 00 E0 Sprite17
●● 00 60 Sprite18
● 00 20 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 18. Fletxa 3era inicial (font pròpia). 
7 6 5 4 3 2 1 H L
00 00 Sprite00
00 00 Sprite01
00 00 Sprite02
00 00 Sprite03
00 00 Sprite04
00 00 Sprite05
00 00 Sprite06
00 00 Sprite07
00 00 Sprite08
00 00 Sprite09
00 00 Sprite10
00 00 Sprite11
00 00 Sprite12
00 00 Sprite13
00 00 Sprite14
● 00 10 Sprite15
●● 00 18 Sprite16
●●● 00 1C Sprite17
●● 00 18 Sprite18
● 00 10 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 19. Fletxa OK (font inicial). 
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4.3.3. Tipografia 
H L
● 08 00 Sprite00
● ● 14 00 Sprite01
● ● 22 00 Sprite02
●●●●● 3E 00 Sprite03
● ● 22 00 Sprite04
● ● 22 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●●● 3C 00 Sprite07
● ● 22 00 Sprite08
●●●● 3C 00 Sprite09
● ● 22 00 Sprite10
● ● 22 00 Sprite11
●●●● 3C 00 Sprite12
00 00 Sprite13
●●● 1C 00 Sprite14
● ● 22 00 Sprite15
● 20 00 Sprite16
● 20 00 Sprite17
● ● 22 00 Sprite18
●●● 1C 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 20. Caràcters “A”, “B” i “C” (font pròpia). 
H L
●●●● 3C 00 Sprite00
● ● 22 00 Sprite01
● ● 22 00 Sprite02
● ● 22 00 Sprite03
● ● 22 00 Sprite04
●●●● 3C 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●●●● 3E 00 Sprite07
● 20 00 Sprite08
●●●● 3C 00 Sprite09
● 20 00 Sprite10
● 20 00 Sprite11
●●●●● 3E 00 Sprite12
00 00 Sprite13
●●●●● 3E 00 Sprite14
● 20 00 Sprite15
●●●● 3C 00 Sprite16
● 20 00 Sprite17
● 20 00 Sprite18
● 20 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 21. Caràcters “D”, “E” i “F” (font pròpia). 
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H L
●●● 1C 00 Sprite00
● ● 22 00 Sprite01
● 20 00 Sprite02
● ●● 26 00 Sprite03
● ● 22 00 Sprite04
●●● 1C 00 Sprite05
00 00 Sprite06
● ● 22 00 Sprite07
● ● 22 00 Sprite08
●●●●● 3E 00 Sprite09
● ● 22 00 Sprite10
● ● 22 00 Sprite11
● ● 22 00 Sprite12
00 00 Sprite13
●●●●● 3E 00 Sprite14
● 08 00 Sprite15
● 08 00 Sprite16
● 08 00 Sprite17
● 08 00 Sprite18
●●●●● 3E 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 22. Caràcters “G”, “H” i “I” (font pròpia). 
H L
●●●● 1E 00 Sprite00
● 02 00 Sprite01
● 02 00 Sprite02
● 02 00 Sprite03
● ● 22 00 Sprite04
●●● 1C 00 Sprite05
00 00 Sprite06
● ● 22 00 Sprite07
● ● 24 00 Sprite08
●●● 38 00 Sprite09
● ● 24 00 Sprite10
● ● 22 00 Sprite11
● ● 22 00 Sprite12
00 00 Sprite13
● 20 00 Sprite14
● 20 00 Sprite15
● 20 00 Sprite16
● 20 00 Sprite17
● 20 00 Sprite18
●●●●● 3E 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 23. Caràcters “J”, “K” i “L” (font pròpia). 
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H L
● ● 22 00 Sprite00
●● ●● 36 00 Sprite01
● ● ● 2A 00 Sprite02
● ● 22 00 Sprite03
● ● 22 00 Sprite04
● ● 22 00 Sprite05
00 00 Sprite06
● ● 22 00 Sprite07
●● ● 32 00 Sprite08
● ● ● 2A 00 Sprite09
● ●● 26 00 Sprite10
● ● 22 00 Sprite11
● ● 22 00 Sprite12
00 00 Sprite13
●●● 1C 00 Sprite14
● ● 22 00 Sprite15
● ● 22 00 Sprite16
● ● 22 00 Sprite17
● ● 22 00 Sprite18
●●● 1C 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 24. Caràcters “M”, “N” i “O” (font pròpia). 
H L
●●●● 3C 00 Sprite00
● ● 22 00 Sprite01
● ● 22 00 Sprite02
●●●● 3C 00 Sprite03
● 20 00 Sprite04
● 20 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●● 1C 00 Sprite07
● ● 22 00 Sprite08
● ● 22 00 Sprite09
● ● ● 2A 00 Sprite10
● ● 24 00 Sprite11
●● ● 1A 00 Sprite12
00 00 Sprite13
●●●● 3C 00 Sprite14
● ● 22 00 Sprite15
● ● 22 00 Sprite16
●●●● 3C 00 Sprite17
● ● 24 00 Sprite18
● ● 22 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 25. Caràcters “P”, “Q” i “R” (font pròpia). 
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H L
●●● 1C 00 Sprite00
● 20 00 Sprite01
●●● 1C 00 Sprite02
● 02 00 Sprite03
● ● 22 00 Sprite04
●●● 1C 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●●●● 3E 00 Sprite07
● 08 00 Sprite08
● 08 00 Sprite09
● 08 00 Sprite10
● 08 00 Sprite11
● 08 00 Sprite12
00 00 Sprite13
● ● 22 00 Sprite14
● ● 22 00 Sprite15
● ● 22 00 Sprite16
● ● 22 00 Sprite17
● ● 22 00 Sprite18
●●● 1C 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 26. Caràcters “S”, “T” i “U” (font pròpia). 
H L
● ● 22 00 Sprite00
● ● 22 00 Sprite01
● ● 22 00 Sprite02
● ● 22 00 Sprite03
● ● 14 00 Sprite04
● 08 00 Sprite05
00 00 Sprite06
● ● 22 00 Sprite07
● ● 22 00 Sprite08
● ● ● 2A 00 Sprite09
● ● ● 2A 00 Sprite10
● ● ● 2A 00 Sprite11
● ● 14 00 Sprite12
00 00 Sprite13
● ● 22 00 Sprite14
● ● 14 00 Sprite15
● 08 00 Sprite16
● 08 00 Sprite17
● ● 14 00 Sprite18
● ● 22 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 27. Caràcters “V”, “W” i “X” (font pròpia). 
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H L
● ● 22 00 Sprite00
● ● 22 00 Sprite01
● ● 14 00 Sprite02
● 08 00 Sprite03
● 08 00 Sprite04
● 08 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●●●● 3E 00 Sprite07
● 04 00 Sprite08
● 08 00 Sprite09
● 10 00 Sprite10
● 20 00 Sprite11
●●●●● 3E 00 Sprite12
00 00 Sprite13
● 08 00 Sprite14
●● 18 00 Sprite15
● ● 28 00 Sprite16
● 08 00 Sprite17
● 08 00 Sprite18
●●●●● 3E 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 28. Caràcters “Y”, “Z” i “1” (font pròpia). 
H L
●●● 1C 00 Sprite00
● ● 22 00 Sprite01
● 04 00 Sprite02
● 08 00 Sprite03
● 10 00 Sprite04
●●●●● 3E 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●● 1C 00 Sprite07
● ● 22 00 Sprite08
●● 0C 00 Sprite09
● 02 00 Sprite10
● ● 22 00 Sprite11
●●● 1C 00 Sprite12
00 00 Sprite13
● 20 00 Sprite14
● ● 24 00 Sprite15
● ● 24 00 Sprite16
●●●● 1E 00 Sprite17
● 04 00 Sprite18
● 04 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 29. Caràcters “2”, “3” i “4” (font pròpia). 
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H L
●●●●● 3E 00 Sprite00
● 20 00 Sprite01
●●●● 3C 00 Sprite02
● 02 00 Sprite03
● ● 22 00 Sprite04
●●● 1C 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●● 1C 00 Sprite07
● 20 00 Sprite08
●●●● 3C 00 Sprite09
● ● 22 00 Sprite10
● ● 22 00 Sprite11
●●● 1C 00 Sprite12
00 00 Sprite13
●●●●● 3E 00 Sprite14
● 02 00 Sprite15
● 04 00 Sprite16
● 08 00 Sprite17
● 08 00 Sprite18
● 08 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 30. Caràcters “5”, “6” i “7” (font pròpia). 
H L
●●● 1C 00 Sprite00
● ● 22 00 Sprite01
●●● 1C 00 Sprite02
● ● 22 00 Sprite03
● ● 22 00 Sprite04
●●● 1C 00 Sprite05
00 00 Sprite06
●●● 1C 00 Sprite07
● ● 22 00 Sprite08
● ● 22 00 Sprite09
●●●● 1E 00 Sprite10
● 02 00 Sprite11
●●● 1C 00 Sprite12
00 00 Sprite13
●●● 1C 00 Sprite14
● ●● 26 00 Sprite15
● ● ● 2A 00 Sprite16
●● ● 32 00 Sprite17
● ● 22 00 Sprite18
●●● 1C 00 Sprite19
00 00 Sprite20  
Figura 31. Caràcters “8”, “9” i “0” (font pròpia). 
